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Ledakan pembangunnn tcknologi mnklumnt dim telekonumikasi (ITC) dinegara 
m1 kian pcsat mcmbangun. Justcru itu pcnghnsilnn pemnti-peranti dan perkakasan 
tcknologi maklumat semakin pcsat. Setiap masa adn snja teknologi terbaru dicipta. Tapi 
apakah cukup sekadar peranti dan perkaknsan canggih dicipta tanpa memikirkan aplikasi 
yang sesuai untuk digunakan bersama? Masalah ketidakseimbangan pembangunan 
perkakasan dan perisian sering dihadapi kebelakangan ini. 
Projek Peta lnteraktif Kuala Lumpur dan Petaling Jaya adalah satu projek 
pembangunan sistem yang menuju kearah merapatkan jurang ketidakseimbangan 
pembangunan perisian dan perkakasan ini. Projek ini dibangunkan bagi menambahktUl 
lagi fungsian dan kebolehgunaan peranti-pcranti maklumnt tcrbnru scpcrti PDA 
(Personal Digital Assistant) . 
Peta lnteraktif Kuala Lumpur dan Pctaling jaya ini ndnlnh bcrtujunn untuk 
mcmbangunkan sebuah aplikasi bcrgrafik serta intcraktif ynng mcmnpnrknn jnlnn-jnlcm 
utama serta tcmpat-tempat menarik sekitar Kuala Lumpur dan Petaling Jnyn serta 
membantu pengguna dalarn pemanduan arah dari suatu tcmpnt ke tcmpnt yang lnin dan 
memaklumkan jarak-jarnk bagi tempat-tempat terscbut. 
Projek pcmbangunan web sccarn on-line ini diharap dnpat merialisasikan 
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BAB I 
PENGENAl .AN 
I.I Pcn~cnalan Projck 
Pcrkcmbangan tcknologi pcrkomputeran kini menjadi semakin pesat berkembang 
dun mcmbangun sejajar dcngan era pembangunan yang mantap sekarang. Perkembangan 
ini tclah mcngubah cara dan gaya hidup manusia pada zaman ini dengan kehidupan yang 
lcbih bcrgantung kepada teknologi lebih-lebih lagi teknologi pengkomputeran ini. 
Tcknologi pcngkomputcran dalam era ini telah berkembang dengan pesatnya. 
Dahulunya komjputcr hanya digunakan sebagai sebuah mcsin yaing mcmhantu ma nu. ia 
datum urusan-urusan kcrja harian scpcrti mcnaip dan mcnyimpun dutu tctnpi kini 
fungsin a tclah diperluaskan lcbih-lcbih lagi dcngan munculnyu 1cknolog1 intcmct Km1 
komputcr bukan hanya untuk mcnaip dan mcnyirnpan data sahajn tctup1 m tclnh mcnJnd1 
sutu mcsin pintar yang dapat digunakan untuk rcthngni tuji uun scpc111 pcncnnnn 
maklumat, pengurusan dan banyak lagi fungsi-fungsi lain. Pcrkembangan tcknologi ini 
juga mcmpcngaruhi pcrkcmbangan scnibinu komputcr Ki ni komputcr )llng tcrdnpat 
datum pasaran lbcrsaiz kccil dcngan kuasa yang be ar dan hcbat I Ian 1m k1ta dapat 
mclihnt scbuah komputcr yang hanya scbcsnr tclapnk tang:nn . nhn.1n n"-nn tctnpi 
kcgunnannya lcbih dari scpcrti yang dijangka mcngikut saiznya. Contoh tcknologi 
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l.l.1 Komputcr Kini 
Pada zaman ini mu11us1a lcbih banynk hcrgnntung kcpuda komputer dalam 
aktiviti harian. Komputcr scmukin hnri scmnknin cn11gg1h dcngnn rckaan yang semakin 
kccil dan fungsi1 yang scmnkin bnnynk scsm11 dcngnn kchcndnl pengguna pada masa 
kini . Kcpcnggunaan komputcr tclah dipelbagaikan dcngan adanya teknologi internet dan 
komunikasi. Kini komputcr boleh digunakan untuk pengurusan1, pencarian maklumat, 
pcnyclidikan, pcndidikan, pcnghasilan maklumat pantas dan lain-lain. 
Komputc:r-komputcr kccil seperti PDA popular digunakan pada masi kini kerana 
fungsinya yang dapat membantu pengguna dalam urusan halrian seperti bertindak 
scbagai diari digital dan juga ia boleh menjadi sebagai satu media pcncarian maklumat 
kcrana ia bolch bcrkomunikasi mcnggunakan internet 
I. 1.2 Pcr~onall Digital Assistant (POA) 
PDA adadah komputcr kccil bersaiz scbcsar tclapak tangnn nng dirckn . cbngni 
pcngurus pcribadi. Fungsi asasnya scpcrti kalcnder, buku alamut, scnara1 tugns-tugas dan 
memo scsuai dligunakan hagi individu yang sihuk dcngnn tugas-tuga. hnrian dan 
mcmcrlukan bantuan bagi pcngurusan harian. 
Walaupun ia kccil , PDA bolch d1 hubungkan dcngnn komputcr clt! ,Atop bng1 
mcminduh dan mcmuut-turun muklumat-maklumat Kcbanyak.nn PDA ) nng bernda 
dipasuran sckonong mcnggunukun sistcm pcngcndnlrnn ynng bcro. nknn lf'mdou a tau 
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1.2 Definasi Masalah 
Dalam kc.;pcsatan pcmbangunan tcknolog1 sek.nmng. PDA dianggap bukan asing 
lagi bagi scsctc1ngah golongan. la mt:mbnntu dnlnm urusnn tugas-tugas harian. Akan 
tetapi, aplikasi atau pcrisian bagi PDA kurang dibangunkan pada masa kini kerana ia 
masih dianggap baru dun kurang penglibatan syarikat-syarikat pembangunan perisian 
untuk mcmbangunkankan perisian-perisian bagi kegunaan pada. PDA. Sebagai contoh 
aplikasi yang sc:suai bagi PDA dan kurang dibangunkan iaitu peta interaktif. Kajian 
kepcntingan bagi perisian ini adalah berdasarkan senario dibawahi . 
Senario: 
Scperti nnana yang diketahui , Malaysia adalah scbuah tcmpat pclnncongnn yang 
tcrkcnul. Sctiap tahun tcrdapat ramai pclancong-pcluncong using duri Eropah dan A. in 
bcrkunjung kc ncgara ini . Kcbanyakan daripada rclancong yung dutnng ndnlnh knli 
pcrtamu bcrkunjung kc Malaysia. Olch yang dcmikinn. kcpcrluun bagi mcngctahui 
lokasi dan arah yang ingin ditujui amat pcnting bagi mcrcka. Pndn kcbinsnann a mi 
semua botch dipcrolchi dcngun mcmbcli pcta-pctu ncgcri di kcdni-kcdat 1nng menjual 
pcta. Akan tctapi, masalah yang kctara dihadapi adalah kcbanyakan pcta-peta yang 
dijual bukanlnh pcta-pcta tcrkini Kcpcsatan pembangunan dt Malaysia km1 mcmerlukan 
pctu-pcta yang dikcmask1n1 sctiap tahun. 
Kajian scnurio diutns mcndapati bahawa ma. alah . ang d1hadap1 adalah 
kcsuknrnn hng1 mcngcrnnsk1111 pctn-pcta bcrcctak yang tcrdapat d1pasamn sckomng. 
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apl ikasi perisiam bagi peta ini scsuai dibangun"nn lmtu" "\!gunaan pada PDA 
memandangkan ciri-ciri PD/\ ini amat scsuni hagt kcgummn uplikus1 ini disamping 
aplikasi yang lai 111. 
I .3 Motivasi Projck 
Projck p.eta interaktif ini d1bangunkan sebagai sebuah aplikasi bergrafik serta 
intcraktif yang mcmaparkan jalan-jalan utama serta tempat-tempat menarik sekitar 
kawnsan Kuala Lumpur dan Petaling Jaya dan juga membantu pengguna dalam 
pcmanduan arah dari suatu tempat ke tempat yang lain serta memaklumkan jarak 
tcmpat-tcmpat tcrscbut. 
1.4 Objektif Projck 
Objcktif pcmbangunan pcta interaktif ini adalah bcrtujuan bag1 : 
• Untuk mcnyediakan satu platform maklumnt y1rng lcngknp mcngcnai 
lokasi-lokasi serta maklumat lain scpcrti jarak dan mnsa. lalulintns jnlnn 
raya dan maklurnat bngi scsuatu tcmpnt. 
• Mcrnbangunkan sebuah perisian pctn yang lc:bih mtcmkttf, scnang 
difohnm1 dan digunakan, dan JUga rncsra pcnggun. 
• Mcwujudkan satu sistcm rnaklumat yang lcngkap dan cangg1h ang 
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seperti komputer dekstop, komputcr lap101> dnn _1uga komµutcr 1101ebook 
sc:rta tclcfon himhit. 
1.4 Skop Projck 
Peta intc:raktif ini dibangunakan berasaskan web yang merangkurni peta bagi 
Kuala Lumpur clan Petaling Jaya. la dibangunkan bagi tujuan penggunaan pada PDA. 
Sclain itu juga ia botch juga digunakan pada komputer-komputer yang lain seperri 
komputcr dekstop, lap!Op, 1101ebuok dan telefon bimbit generasi 3G. 
Sasaran pengguna bagi apl ikasi ini adalah para pengguna komputer PDA dan 
juga pcngguna internet. 
1.5 Skedul Jl•rojek 
Sccara amnya, projck pcta interaktif ini akan mcnggumtknn asns k1tnr hnynt 
pcmbangunan sistcm atau lebih dikcnali scbagai '\vsfr•m cl1•\•1•/01um·m /~ft' 
cyd e(SIJ/.( ') ". Di antara aktivi ti-aktivitinya adalah pcnychdikan awal. anahsts masalah, 
kajian litcrasi (penyclidikan lanjutan), anuhs1s kcpcrluun sistt•m, anah.1. kcputusan. 
rckabcntuk sistt!m, pcmbangunan/pcmbinaan sistcm, pcrlaksanaan s1stcm, pcnguj1an 
sistcm, "opcrusi dun sokongun" s1stcm. 
Projck pcta intcraktif ina ukun dijulunkan dalam 2 pcrmgknt. Pcri1ngkat Pcrtama ndalah 
I. Pcnydidikun Awai 
2 Anal is1s Musulah 
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4. Analisis Kcperluan Sistcm 
5. Analisis Kcputusan 
6. Rckabcntuk Sistcm 
Pcringkat Kcdua pula adalah: 
I. Pcmbiangunan Sistcrn 
2. Pcrlalksanaan Sistem 
3. Peng1Jjian sistem 
4. Opcmsi dan sokongan 
t .S. t Peringlmt Pcrtama Projck Peta lnteraktif 
Jadual I. 1 : Pcmbangunan Projek Peta lntcraktif bagi Pc1ringknt Pcrtun'Hl 
I ' , Tugasan Minggu Minggu Tcmpoh 1 ugn~nn . chclum Muln 1'011101 ( "111 1•c/1·n•..,.,m ") Simbol 
A Pcnyclidikan Awai 1 mg T1odn 
. 
H Analisis Masalah 2 2 I mg A 
-
c Kaj ian Li tcrasi 3 10 8 mg 8 
D J\nal isis Kcpcrluan Sistcm 5 7 3 111g Ttndn 
- - --- ---E Analisis Kcputusan 8 9 2 mg D 
,_ 
F Rckabcntuk Si stem I 0 10 I mg E 
G Mcndokurncnkan Projck 10 9 mg i-Tiada 
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Rajah I. I: Gambarajah Rangkaian Tugas Peringkat Pertama 
Mlnggu 










l .Al11nn Kritiknl 
--------· l nl11nn Rf'hn" 
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1.5.2 Peringkat Kedua Projek Peta lntcrnktif 
Jadual 1.2: Pcmbangunun Projck Pehl lntcntktif hngi lltcringknt Kedua 
-- ~ tin~u l ~ tin,~11 Tugnsnn T\·mpoh Tugasan Sebelum 
Simbol f\ 1uln Tam 11 ( ·'predecessor" ) 
---- - --·-
:: 
-A Pcmbangunan Sistcrn _ I 39 9 mg Tiada 
- ·---B Penguj ian Sistem 30 32 3 mg A 
c Pcrlaksanaan Sistem ..,.., .).) .., .., .).) 1 mg B 
D Operasi dan Sokongan 34 34 I mg c 
E Mendokumenkan Projek 21 34 14 mg Tiada 
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Ml11.sm11 






l .R lwm Kritihil 
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Kajian litcrasi adalah kajian latar belakang terhadap maklumat yang diperolehi 
untuk mcmbangunkan scsuatu projek atau sistem. lanya bertujuan untuk menambah 
scrta mcningkatkan kcfahaman tcntang persekitaran pembangunan sistem yang akan 
dilakukan. Selain daripada itu, kajian literasi ini membolehkan pembangun sistem 
mcmbuat pcrbandingan sistem yang cuba dibangunkan dengan sistem yang sedia ada 
Sckiranya sistem ini belum pcrnah dibangunkan kajian litcrasi dapat mcmbantu untuk. 
mcnghasi lkan sesuatu mengikut kehendak pcngguna sistcm. 
Dalam Oab 2 ini, scgala hasil daripada kaj ian litcrasi aknn dimnsukknn dnn 
diana lisis. la mcliputi aktiviti pcnyclidikan mclalui internet , bacaan buku-buku rn.1ukun 
daripada perpustakaan-perpustakaan, rujukan kc at as huk u-buku tcks yang cligu1111k1111 <li 
FSKTM, dan ilmu-ilmu yang diperolehi di dalam kuliah-kuliah tcrdahulu yang 
diaplikasikan bagi tujuan projck dan tunjuk ajar individu-individu tcrtcntu bnik golongnn 
profcsional mahupun rnkan-rakan. 
Kajian Litcrasi ini akan mcncmngkan 4 aspck di bawah: 
1. Tcknik pencnrian mak lumat 
11. Konscp pcta intcrnktif dan PDA 
111. Kajian kcotns s1stcm yang scdiu odn 
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2.2 Pencarian Dan Pcngumpulan Maklumat 
Dalam mcmbangunkan sistem pcta int~rakt t f nu. pcncnrinn dan pengumpulan 
maklumat di lakukan dcngnn pelbagm cnm lnmn h~rtujunn untuk membantu 
menghasilkan satu sistcm yang boleh ditcrim11 pnkni mengikut permintaan. Antara 
kacdah pcncarian dan pcngumpulan maklumat adalah: 
1. Pcmcrhatian Dan Pensampelan 
Tcknik pemcrhatian digabungkan dengan teknik pensampelan bagi 
mcmpcrolehi sej umlah bilangan pemerhatian pada selang rawak tertentu. Ia 
juga digelar pensampelan tugas. Kelebihan menggunakan tcknik ini adalah 
ianya kurang mengganggu individu yang scdang diccrap kcmnn prose. 
pcmcrhatian tidak dibuat secara langsung. Hanya proses-proses ntnu opcrn. i-
opcrasi tcrtcntu dalam pembangunan sistcm yang tclnh dikcnalpasti tcrlcbih 
dahulu sahaja akan diccrap. Tcknik ini digunaknn dcngnn cnrn pcmcrhntinn 
kc kawasan sasaran iaitu meninjau di sckitar Kuala Lumpur dan Pctaling Jayn 
bagi memperolehi rnaklumat-maklumnt bcrknitan dcngan jalan-.1alan scrtn 
laluan-laluan, kawasan-kawasan penting dan juga tcmpat-tcmpat mcnarik. 
Sela in itu, pcmerhatian juga dibuat terhadap pcnggunaan pctn. pcmandu arnh 
dan juga PDA (Personal Digital Assistant). 
ii. Soul Sclidik 
Soul sclidik mJaluh teknik pcngumpulun fuk ta yang mcnggunakan borang 
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Soal selidik telah dija lankan bagi mcmi-x:rokhi mnklumat sepertj 
keberkcsanan pcnggunaan pcla dun pcmnndu nrnh. i...ctcbihun penggunaan 
PDA dan bcntuk sistcm yang diingini okh ~ngguna. 
ii i. Tcmubual 
Tcmubual adalah satu teknik pengurnpulan maklurnat dirnana pernbangun 
sistcrn mcndapatkan rnaldumat secara interaksi berdepan. Secara umumnya 
tcrnubual dilakukan secara berstruk'tur iaitu temubual yang mempunyru 
soalan-soalan yang telah dirancang dan juga secara tidak berstruktur iaitu 
tcrnubual secara kernukakan soalan-soalan spontan. Teknik ini lebih 
digunakan bagi mernperolehi rnaklurnat berkai tan dengan PDA dan peta. 
Rcspondcn yang telah dipi lh bagi sesi ternuhual adalah scpcrti pcnjunl 
komputer dan juruteknik yang menghasilkan pcta-pctn. 
iv. Mclayari Internet 
Internet adalah satu sumbcr yang paling pcnt ing dalom pcncarian maklumat 
berkaitan dengan sistem peta intcraktif ini. Dcngun mcluyun internet 
pembangun sistem akan mcmperolchi lcbih banyak maklumat scrta 
pcndedahan bcrkaitan dcngan sistcm yang akan dibangunkan. Dari sini. 
maklumat-mak lumat yang sering dipcrolchi adalnh scpcn1 1stcm- 1stcm pcta 
intcrukt if lam yang tclah dibangunkan olch pclbagai individu atau yarikat. 
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v. Sumber Lain 
Sumber-sumbcr lain bagi mempcrokhi mn'-lumnt ndnlah mclnlui memasuki 
bilik dokumcn di fokulti dnn mdihnt lnpomn-lnpomn lntihnn ilmiah pelajar-
pclajar lain bngi mcmpcrolehi contoh-contoh kod sumbcr pengaturcaraan 
serta panduan pcmbnngunnn sistcm. 
2.3 Konscp Peta lnteraktif 
lntcraktif mengikut Kamus Komputer Oxford ialah perkataan yang digunakan 
bagi menerangkan tentang sesuatu sistem atau mod kerja dimana terdapat maklumbalas 
terhadap input arahan dari pcngguna. Input arahan yang diberikan olch pcngguna 
mungkin melalui pcranti input scpcrti tetikus atau papan kekunci dan kesun tcrhndnp 
input tcrsebut ditindakkan dengan tepat dan pantas dimana operator (pcnggunu) bokh 
bcrkomunikasi tanpa hcnti . Sistcm intcraktif untuk multi pcngguna nkon mcmbcri '-c. nn 
tcrhadap pcrkongsian masa. 
Daripada takrifan intcraktif diatas, pcta intcruktif botch didctinnsiknn scbagai 
gambaran sesuatu objek dan kawasan yang bolch bcrintcraksi dcngan pcnggunn. 
2.3.1 Peta lnteraktif Dalam PDA 
Apnknh PDA? 
PD/\ merupakun akromm bagi Personal Digi tal Assistant. PDA bolch d1kntakan 
schugn1 komputcr dintus tclapuk tangan yang mcmbcnarkan seseorang ltu men) unpan. 
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kebanyakan PDA boleh dihubungkan dengan komput~r dl'sU01 nt:.mpun laptop untuk 
proses pertukaran data. 
Kcbiasaan, PDA akan dilcngknpi dcngnn sistem 01~msi lfmdow. /'aim ataupun 
yang tcrkini vcrsi U N( IX dnn innyn boleh digunnknn meneru~i capaian skrin sesentuh 
atau sccara papan kckunci. PDA yang ringkas bim~nnya mcngandungi data-data peribadi, 
kalendcr, nota, senarai untuk di tulis dan juga membenarkan seseorang itu memasukkan 
dan mcncapai alamat scrta nombor telefon. Bagi PDA yang sofistikated, ia biasanya 
di lcngkapi dengan pcmproses perkataan, permainan, alat bantuan pengiraan, emai l dan 
juga capaian ke internet. Tcrdapat juga PDA yang boleh di lengkapi perkakasan 
tambahan seperti pemain muzik dan juga perakam suara dan harganya agak mahal. 
Capaian Internet dan E-Mcl 
Tcrdapat pelbagai jcnis PDA yang menawarkan program capaiun internet scrta 
mcnghantar dun mcncrima c-mcl. Ada diantara PDA tcrscbut yang membcnnrknn 
pengguna menulis e-mcl sahaja dan kemudiannya mcnghantar c-mcl mcncrus1 deksrop 
atau laptop . Terdapat jugu PDA yang mcmcrl ukan pcngguna mcmbcli pcrisinn yang 
berasingan scperti browser untuk membolchkan capaian internet di lakuknn. Scsctcngnh 
PDA pula mcmcrlukan modem khusus untuk dihubungkan kc sistcm talian tclcfon yang 
sedia ada bagi mcmbolchkan capaian internet dilakukan. Tcrdapat PDA yang 
mcmbolchkan capaian internet dilakuknn mcncrusi tcknologi tanpa wayor. Namun 
bcgitu. pcngguna pcrl uloh bcrlunggan dcngan pcrkhidmaton rangkaian data tanpa wayar 
sckiranya ingin mcnggunukunnya. Untuk itu pcnggunn pcrlulah bcrhati-hatt ketika 
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yang hanya membenarkan pengguna mencapm knndungun internet dm1 e-mel dari 
deks top dan laptop yang dihubungkan sahaja. 
Sungguhpun bcrgitu kualiti dnn kchcr"-c. nnnn cnpmun mt1:mct menerusi PDA 
adalah tcrhadj ika dibandingkan dcngan laplOp ntaupun dekstop. lni adalah kerana bukan 
scmua la man web boleh dibuka mcneru_ i PDA dnn ini bergantung kepada Penyedia 
Pcrkhidmatan Internet (ISP) sama ada URL (Uniform Resource Location) yang ingin 
dicapai itu disokong oleh ISP atau tidak. Terdapat juga kandungan internet yang boleh 
dibuka mcncrusi dckstop tetapi tidak menerusi sesetengan PDA misalnya maklumat dan 
fail didalam format PDF (Portable Document Format), membuka pennainan internet 
audio dan j uga video yang dicapai menerusi internet. 
Kebanyakan PDA membenarkan pengguna membuka akaun e-mel tetapi tidnk 
semua yang mcmbolehkan yang membolehkan pengguna mcnghantnr ntau mcncrimn t.'-
mel ataupun mt:mbuka fai l-fail yang disertakan. 
Paparan Skrin 
Paparan skrin pada PD/\ adalah dalam format matriks aktif ntaupun pasif. 
Matriks akt if biasanya lcbih jelas untuk di lihnt dan mcmpunyai sudut pcnglihatnn yang 
lcbih baik j ika dibandingkan dcngan matrik pasif. Tcrdapat juga paparan skrin yang 
boleh diubahsuai kcjelasan skrin dan ada juga yang di lengkapi ciri bckalan kuasa 
tambahan. Narnun ini scmua bcrgantung kcpada kcupayaan bateri yang dibekalkan dan 
juga scmakain banynk akscsori ataupun perkakasan yang dilcngkapi bcnnak.na emnkin 
banyak kuasa bntcri digunakan. Kcbnnyakan paparan skrin PD/\ adalah dalam bentuk 
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Sumber Kuasa 
PDA menggunakan sama ada batcri kckal yang botch dicns scmula. bateri yang 
ditukar dan dicas scmula dan juga batcr1 nl l..nh stnndnrd ynng tcrdnp:lt dipasaran. PDA 
sama scpcrti tclcfon sclular bolch digunakan scmnsn innyn sednng dicas semula. 
Komponcn Utama 
Tiada yang lebih bcrharga bagi sesebuah PDA melainkan ingatan(memory). 
Kcbanyakan ingatan yang terdapat dipasaran untuk PDA ini ialah disekitar 2MB 
schingga 64 MB. Biasanya 2MB ingatan tersebut digunakan untuk menyimpan data-data 
tentang alamat, calender, nota dan juga aplikasi yang berguna manakala ingatan yang 
lebih diperlukan sekiranya ingin menyimpan data-data yang lebih besar seperti gambar 
digital, bahan audio video ataupun perisisan yang agak bcsar. lngatan tcrdiri dnripndn 
dua jcnis iaitu yang siap terbina menerusi PDA dan juga mcncrusi slot tamhnhnn dimana 
pcngguna bolch mcnambah ingatan mcncrusi slot yang discdiakan 
Fizikal 
Kcbanyakan PDJ\ yang tcrdapat dipasaran sckarang odolnh kccil don sebcsar 
tapak tangan. PDA yang tcrdapat dipasaran sckarang tidak hcgitu bcrat namun 
bcrgantung kepada aksesori yang dilcngkapkan mcncrusinya. 
llubungun kc dcksto1> dun luptop 
PDJ\ botch dihubungkan kc dekstop dan laptop mcncrus1 kabcl dan peranti 
khusus. Dcngnn disumbungkan kc dckstop atau laptop bcnnaknn setiap fa il ataupun 
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internet, e-mel, serta dokumen-dokumcn dalnm bcna1I.. pemprost:s pcrkataan atau 
pengiraan dari Jekstop. Kandungan internet tcrscbut boldt dihuka dalam bentuk ojjline 
menerusi PDA. 
Mcmasukkan maklumat atau data 
Data atau maklumnt bolch dimasukkan kedalam PDA menerusi pen khas yang 
discdiakan. Untuk memasukkan data, pengguna hanya perlu menyentuh pen tersebut ke 
skrin dan hanya perlu mematuhi menu yang terpapar ataupun menulis apa-apa sahaja 
maklumat yang berkaitan menerusi pen tersebut. Walaubagaimanapun, untuk menulis 
pada skrin pcngguna perlu memastikan agar tul isan yang ditulis adalah mengik'Ut 
standard yang boleh dibaca serta dicam oleh PDA tersebut. Terdapat juga papnn kekunci 
yang bolch dihubungkan ke PDA bagi membolehkan pengguna mcmasukkan maklumat 
dengan lebih pantas. Terdapat juga PDA yang boleh mcrakam suarn memo. 
Kescsuaian 
Kcbnnyakun PDA bolch dinaiktaraf dan juga pcranti-pcranti mudnh nlih boleh 
dimuatkan kc PDA yang bersesuaian untuk menyokong kcpcrluan pcrisinn . ang 
digunakan. Misalnya tcrdapat PDA yang bolch dihubungkan kc projektor, modem, 
monitor, alat pcndcngor, pcncctak dan scbagainya. 
llarga 
Kcbanyakan harga PDA adalah disckitar RM400 hingga RM3000. secara 
kchi11~uan11y11 . PD/\ ynng lcbih mahal biasanya mcmpunyai cm-cin yang kbth mcnarik 
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Peta Interaktif Da lam PDA 
Sistem peta interaktif alas talion (011-lme) 1tmg dihnngunknn ini boleh dicapai 
secara terus melalui cnpaian internet. PDA membenarkan pengguna mencapai 
maklumat-maklumat didalam internet melalui teknologi JJ'd> Clipping. Web Clipping 
membenarkan pengguna mencapai maklumat dalam internet pada paparan sk:rin yang 
kecil dan capaian internet berlebar jalur rendah. 
Aplikasi Web Clipping adalah satu aplikasi yang mengandungi kod-kod HTML 
(Hyper Text Markup Lanf,TUage) yang dapat memaparkan maklumat-maklumat web dan 
membenarkan penghantaran serta penerimaan maklumat dan juga membuat hyper/ink ke 
maklumat-maklumat web yang lain. Cara aplikasi ini berinteraksi dengan web adalah 
dengan menukar format web biasa kepada format yang boleh difahami oleh PDA. 
·· - ·t 
PDA 
4l 
Format Pakct CML f orma t Pakct CML 
1 r 
[ Stesen Tempatan l 
'~ 
Format Paket CML Fonna t Pnkct CML 
' . 
Web Clipping Proxy Servers 
.~ 
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2.4 Kajian keatas sistem sedia ada 
Pcmbangunan suatu sistcm adalah b(!rgantnng \..epndn idcntit i sistem tersebut 
iaitu apakah tujunn ianya dibina dnn dilnncnrknn . ertn sinpnknh golongan sasaran serta 
skop maklumat yang hcndak disampaikan. Bagi pcrnbangunan Sistcm Peta lnteraktif ini, 
ia mcmcrlukan rekabcntuk mcnarik. mesra pengguna. mudah difahami dan digunakan 
serta dapat mcncapai objekti f yang tel ah ctitetapkan. 
Bagi mcmastikan sistem yang akan dihasilkan nanti bennutu, maka beberapa 
kajian dilakukan kcatas bcberapa sample sistem yang telah wujud untuk memperolehi 
maklumat-maklumat yang diperlukan. Beberapa sample laman web yang telah sedia ada 
yang bcrasaskan peta interaktif dan yang seakan dengannya tclah dipilih untuk dijadiknn 
panduan dan pcrbandingan. Setiap laman web yang dipilih mcmpunyoi kclcbihnn dnn 
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2.4.1 GIS Yellow Pages Map 
FWe fdot ""°'w l'evo1bs Tools ~ 
.j..l\lick • J w a I «US&-vcl'I ..!Jr'.watlM ~M!d,, .; ~..)· .J !iii • !:l ~ ,.... .R 
I ==;i 2Go I.Wis .. l'btCln ArtNnn 6l Adch u ~ IY.lp://www.INl(>.wrn.rrrt/Ymffll ~ 
Hurryl.. o.'11 .... •- 1 , 
got this ipocc lo tel the world know you "'-I 
act now before someone else does. ,,,_# 
.. 










Rajah 2.1 : Web sistem bagi syarikat Cybennall Sdn. Bhd 
• 
Sistem peta interaktif ini dibangunkan oleh syrikat Cybennnll Sdn. Bhd. 
Mcnggunakan pengaturcaraan Java dan HTML (hypertext markup language). Web ini 
memaparkan peta, jalan-jalan raya, tempat-tempat pilihan dan pengiraan jamk sesuatu 
tempat. Sistem web ini sungguh hebat dan lengkap serta boleh dijadikan panduan dalam 
pembnngunan projek ini. Akan tetapi tcrdapat sedikit kelcmahan dimana papamn peta 
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2.4.2 Lonely Planet.com 
r '9 Ldt 'Jiow r ovorus T oolJ 11elp 
1.J Jl ~ ~5-ch ..:J f ll- t M a~ ~ ~· J li.il • _j ~ & 
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0 . l!()Om l .. I= --0 600 yll'lh 
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Rajah 2.2 : Web peta Lonely Planet 
Web diatas adalah salah satu peta interaktif yang terdapat didalam web kcluamn 
syarikat Lonely Planet. Web peta ini memaparkan maklumat-maklumat am bagi sesuatu 
negeri dan peta jalan rays bagi negeri tersebut. Tiada fungsi untuk paparan skop 
kawasan pcta yang lcbih spcsifik dan paparan tcmpat-tcmpat tcrtcntu. Web ini botch 
dicapai dialamat : 
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2.5 Kajian 11c risia n dHn n1>liknsi 1>emban~unnn s istem 
Dalam mcmbangunkan sebuah sistcm pctn internktif. pcrisian dan apl ikasi 
pembangunan sistcm pcrlu dit itik beratkan kemna ini akan menentukan keberkesanan 
perjalanan sistem. Untuk membangunkan peta interaktif ini, terdapat beberapa perisian 
dan apl ikasi yang dikaj i diataranya : 
• Aplikasi pembangunan web seperti XHTML, HTML dan ASP 
• Pangkalan data seperti Microsoft Access dan Microsoft SQL Server 
• Perisian multimedia seperti Macromedia Flash 
2.5.1 Aplikasi Pemba ngunan W eb 
2.5.1.1 XllT ML 
XHTML atau singkatan bagi Extensible I lypertcxt Markup Language adalah bcrasal 
dari kcluarga yang sama dengan jcnis dokumen dan modul yang digunakan kini dan 
setcrusnya pada masa hadapan iaitu HTML 4. Jcnis dokumcn XI ITML adalah 
bcrasaskan XML (Extensible Markup Language) , dan ia dircka untuk per ek1taran agcn 
pcngguna bcrususkan XML. XI ITML 1.0 adalah jenis dokumen pertama daripada 
keluarga XI ITML. la adalah pcmfom1ularan semula daripada tiga JCnis I ITML 4 sebagai 
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dengan XML dan dengan syarat tertentu, ,bcropcrasi dnlam agen pengguna HTML 4. 
Pembangun yang memindah kandungan kc XI ITMI I 0 ni...an mcmperoleh beberapa 
faedah iaitu: 
• XI ITML adalah turutan XML. Maka. ia adnlah stXiin untuk dipapar, diedit dan 
sahih dengan peralatan piawai XML. 
• Dokumcn XI ITML bolch ditulis untuk beropernsi sama atau lebih baik daripada 
scbclumnya iaitu agen pengguna HTML 4 ataupun agen pengguna XHTML 1.0 
yang baru. 
• Dokumcn XI ITML boleh menggunakan aplikasi seperti contohnya skrip dan 
applet, yang bergantung kepada sama ada Dokumen Model Objek HTML atau 
Dokumcn Model Objek XML. 
• Sebagai kembangan daripada keluarga XI ITML, dokumcn yang bcrscsuninn 
dengan XI ITML 1.0 akan lebih interoperate dengan pclbagai pcrsckitnrnn 
XI ITML.kcluarga XI ITML adalah langkah sctcrusnyu dalom cvolusi lntcmct. 
Dcngan mcnggunakan XI ITML , pcmbangun dapat mcmasukknn XML dengan 
pclbagai faedah , dan masih dapal mcngekalkan kcyakinnn tcrhadap kandungan 
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2.5.1.2 HTML 4 
I ITML 4 (Hypertext Markup Language) tnlnh nplikasi SGML (Standard 
Generalized Markup Language) yang menumt Pul\\ai Antarabangsa ISO 8879 dan 
secara mcluas digunakan scbagai bahasa penerbitan dalam World Wide Web. SGML 
ialah bahasa yang menerangkan bahasa ·markup' , selalunya digunakan daJam pertukaran 
dokumen clektronik, pengurusan dok-umen dan penerbitan dokumen. HTML ialah 
contoh bahasa yang ditakri fl<an dalam SGML. HTML ialah bahasa yang digunakan 
untuk pertukaran dokumen yang sainti fi k dan dokumen teknika] yang lain, sesuai 
digunakan untuk pakar bukan dokumen. HTML mengurangkan masalah kompleksiti 
SGML dcngan mengelaskan satu set struktur dan tag semantic sesuai untuk pcnulisan 
dokumen mudah. Sebagai tambahan untuk memudahkan struktur dokumcn. HTML 
mcnambah sokongan 'hypertext' . Kcbolchupayaan multimedia aknn di tambnh 
kemudian. 
2.5.1.3 Active Server Pages (ASP) 
Pcrkcmbangan teknologi pcrkomputcran mcnycbabkan pembangun-pcmbangun 
web mcrasakan mcreka pcrlu untuk mcmbangunkun web yang bukan sahaja statik dalam 
mcmaparkan makl umut. Judi, mcrcka mcnggunukan CGI dan PERL di mnnn ia 
mcngctengahkan intcraksi pcngguna dcngan web mereka. Kcmudian ISAPI kcluar di 
pnsurun yung mcngctcngohkan tcknik yang dinamtk dalam membangunknn \\Cb. tctapi 
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pengaturcara (" programmer"). Akhimyn, ASP lahir dcngnn td.nologi sen er-side 
scripting dalam mcmbangunkan web yang buknn snhaja dinamik malnhan interakti f 
ASP bcrsifa t tcrbuka iaitu apl ikasi pcrsl!ki rnmn hchns-kompil di mana HTML 
bolch digabungkan dcngan skrip ("sa1p1s .. ) dun jugn komponcn ActiveX. Skrip yang 
disokong termasuklah VBScript dan JavaScript. ASP merupakan fa il teks dengan nama 
fa il .asp yang rncngandungi HTML, dan skrip bagi pelanggan dan pelayan. Perlaksanaan 
ini dihasilkan olch Microsoft dan satu produk yang diketengahkan adalah Microsoft 
Personal Web Server secara spesifiknya, atau Microsoft Internet Information Server 
secara komplcksnya. 
ASP merupakan tcknologi yang membenarkan pembangunan HTML yang 
programatik scbelum ia dihantarkan kepada browser. ASP bukannya sejenis bahasa 
pcngaturcaraan walaupun ia menggunakan JavaScript dan VBScript. Tctapi. ASP lcbih 
sesuai di tcrangkan sebagai satu teknologi bagi pembinaan sebuah web yang dinnmik dnn 
interak tif. 
Dalam pcmbangunan sistcm berasaskan web yang rncngaplikasikun pcrisian ASP 
ini , pcnul isan skrip (''scripting" ) modcn dijadikan tunjak utama dalam mcnjadikannya 
lcbih intcraktif: Di antara skrip moden yang digunakan adalah VBScript, JavaScript . 
PERL, C+-i I C, FORTRAN dan banyak lagi. Kebiasaannya, VOScript dan JavaScript 
mcrupakan skrip yang tcrkcnal dan luas digunakan. 
Daripada kaj ian yang tclah dijalankan scrta saranan daripada pcnsyamh pennsihat 
scrta moderator, pcngkaj i telah mcmilih ASP scbagai pcr1sian yang utarna digunakan 
dalam pcmbangunan Sistcm Aduan Kerosakan Komputer FSKTM ini. 
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• ASP membenarkan pcmbangun-pcmbnngun web llntuk melarikan 
program dalam bahasa pcngaturcnmnn ynng ttdak disokong olt!h browser 
pcngguna. 
• ASP bolch dibangunkan dengnn mcnggunnknn server-side scripting dan 
dient-s1£/e scnp1111g, tetapi tanpa c!te111-sicle scripting web atau sistem 
tcrscbut dapat dibangunkan dengan dinamik dan interaktif kerana c/ient-
side scripting hanya bagi tujuan keselamatan sistem atau organisasi. 
• Masa untuk memuatkan paparan HTML ("loading time'') pada 
mesin/platform pelayan 
• ASP mampu menyediakan pendekatan dari aspck kcsclamotnn sistcm 
atau web di mana pcmbangun web bolch mcnulis kod nturcorn yang tidnk 
bolch dilihat olch pengguna pada browser mcrcka. 
• ASP membenarkan web untuk mernbunt capaian kcpodn pangkolan data 
pelayan dan direktori pcrkhidmatan yang discdiakan oleh sescbuah 
organisasi 
• ASP luas digunakan dalam pcmbangunan web masakini dan keboleh-
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Disamping itu, faktor-faktor skrip-skrip modcn ang boleh digunakan daJam ASP juga 
mcrupakan aspek utama /\SP dipi lih. Kcbolchnn skrip-skrip modcn ini adalah seperti 
berikut: 
• butang yang bolch bcrtukar atau hcmhnh npabila pengguna melalui di 
atasnya. 
• laman web yang tnhu siapa kita (pengguna) dan mengingati perkara-
pcrkara yang berkaitan dengan kita. 
• laman web yang boleh menukar maklumat-maklumat tertentu 
( "re/feet "). 
• pembangunan persekitaran yang moden 
• boleh menyelitkan bunyi dan video sampingan. 
• aplikasi web yang mudah dicipta dengan aliran program dan logik. 
2.5.2 Pangkalun Data 
2.5.2. l Microsoft Access 2000 
Access adalah salah satu pcnsian dalam membangunkan sebuah sistem 
pcngurusan pangkalan data hubungan (RDBMS) yang dikcluarkan oleh Microsoft. 
Access biasanya digunakan bagi individu (orang perseorangan) ataupun bagi kumpulan-
kumpulan pcngguna yang kccil scpcrti organisasi-organisasi kecil ataupun kumpulan-
kumpulan manusiu yang mcnjalunkan scsuntu tugasan bagi pcnyimpanan data-data dnn 
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Namun begitu, dengan menggunakan parndigma nntnmmuku seperti Remote 
Data Ohject (RDO) dan /)ala A':cess Ol?iect (DAO), Acccs~ botch dijadikan sebagai 
pangkalan data dalam scnibina sistcm pclnnggnn-pdn)nn Acccs, juga menyediakan 
persekitaran pcmbangunan yang scmpuma dari aspck membnngunkan jadual hubungan 
entiti. Antaramuka pcngguna yang baik ini mcnjadikan kcr:jn-kcr:ia pcmbinaan pangkalan 
data mudah. 
Scbagaimana pcrisian-perisian bagi teknologi pangkalan data yang lain, Access 
juga mcnycdiakan perkhidmatan dari segi aplikasi Structured Query Language (SQL), 
pembinaan borang-borang bagi pembangunan sistem sendiri, perkhidmatan keselamatan 
dan banyak lagi. 
Microsoft Access telah dipi lih sebagai pangkalan data untuk Peta lnterakti f ini. 
Perisian ini bersesuaian digunakan kerana pakej yang hendak dibangunkan ini tidnk 
mcmerlukan pcnggunaan pangkalan data yang besar. Selain itu, tcrdapat bcbcmpa 
pcrkara yang disokong oleh Microsoft Access iaitu : 
• Fungsi Pcncarian 
foungsi pcncarian yang tcrdapat pada Access mcmbcnarkan pcrancang 
mcncari maklumat dalam pangkalan data bcrdasarkan kri tcria tcrtcntu. 
Pangkalan data yang dirckabentuk dengan model data hubungan 
mcmbolehkan sctiap mcdan disusun dan ditapis untuk mcmperolch 
maklumat yang dipcrlukan. Contoh tapis adalah scpcrti · Ftlter Hy 
Select um', ' F1/tt'r For' dan 'Advance Ftlter'. Data dalam bentuk nombor 
juga dapat ditapis dcngan fungsi • Ftlter For bcrdasarkan operator 
pcrbandingun scpcrti 
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= sama dengan 
>= lebih bcsar atau sama dcngan 
dan bcberapa lagi. 
• Fungsi Pcrtanyaan ('Query') 
'Query' adalah pcrtanyaan untuk mcndnpatknn data daripada pangkalan 
data dcngan arahan SQL .. elel·t atau untuk manipulasi data dalam 
pangkalan data. Biasanya pertanyaan digunakan untuk mendapatkan data 
daripada jadual berlainan. Keputusan pertanyaan yang dijanakan 
menunjukkan walaupun data disimpan dalam jadual yang berlainan, ia 
berkeupayaan menghubungkan pelbagai data yang diingini melalui fungsi 
pertanyaan ini. 
• Fungsi Statistik 
Access juga mempunyai fungsi statistik dan f ungsi membcntuk cnrtn dan 
jadual statistik sama ada dalam borang atau laporan. Data dnlam 
pangkalan data dapat dihubung terus kepada jadual atnu cartn melalui 
perisian luaran sepert i Microsoft Graph dun Microsoft Excel yang mampu 
mcnjanakan pclbagai jenis carta. 
Fungsi statistik yang mampu dilakukan oleh Access dengan 
menggunakan f ungsi pcrtanyaan ialah mcncari purata, jumlah, ni lai 
minimum dan sebagainya. 
Laporan juga botch dijana scbagai paparan keputusan pelbagai jenis data 
sepcrti jadual dan carta. Semua lapangan dalam pangkalan data dapat 
dibinukun gruf utuu carta ststistik untuk tujuan analis1s dcskriptif. Carta 
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pangkalan data. Segala perubahan data dalnm pnngkulun data akan 
mengubah keputusan statistik tcrpapnr dnlam cnrta scrta-merta. 
2.5.2.2 Microsoft SQL 7.0 
Microsofi SQL 7.0 ialah sebuah Database Management Systems (DBMS) yang 
mempunyai kcupnyaan tinggi dalam membangunkan aplikasi yang melibatkan 
pangkalan data dari rangkaian keci l sehinggaJah ke rangkaian yang sangat besar. 
Tcrdapat bahasa pengaturcaraan yang spesifik untuk membangunkan SQL (Structured 
Query Language) iaitu bahasa Transact-SQL (T-SQL). Bahasa pengaturcaraan ini amat 
baik kerana ia dapat membangunkan sama seperti membangunkan perisian 
menggunakan visual basic. Walaupun bahasa pengaturcaraan ini tidak mempunyai 
antaramuka tetapi ia masih boleh digunakan dengan mudah. lni kerana terdapnt banynk 
fungsi yang <lapat membantu mclibatkan manipulasi data dan carta alir. SQL Server 7.0 
merupakan pcrisian yang mampu menghasilkan pangkalan data yang tegnp bagi sistcm 
pcngcndalian Windows. SQL Server 7.0 a<lalah Relational Datnbase Management 
System (RDBMS) yang me1tjadi pi lihan bagi spcktrum pclnnggon korporut yang luas 
dan pcmbangunan aplikasi perniagaan Independent Software Vendors (ISVs). SQL 
Server 7.0 mempunyai sifat-sifat sepcrti pcrisian-pcrisian pangkalan data yang lain 
seperti kcmudah-gunaan, kebolchpcrcayaan dan kcboleh-skalaan dan banyak lngi. 
SQL Server 7.0 botch dilarikan dalam sistcm pengendalian Windows NT 4.0 
atau pun Windows 2000. Bagi cdisi 1:·n1erpnse, mampu menghnsilkan pangkalnn data 
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Kebolehan SQL Server 7.0 dalam mcnycdiakan pcrsd.itarnn pembangunan bagi 
skala yang besar di samping mcnggunakan :ipl ika~i pcngagihan ("distributed 
applications") mcnjadikan perisian ini schngai plnttt.mn ynng tcrhaik dalam misi 
pangkalan data yang kritikal (dapat mengesan setinp kesilnpnn yang timbul). Tambahan 
lagi , ia dapat memberi sokongan rnngkaian dnn boleh mcnggunakan memori sehjngga 
3Gb mcmori. Sifat ini amat sesuai bagi sistem yang menggunakan aplikasi sistem 
pelayan-pclanggan. 
2.5.3 Pcrisian Multimedia 
2.5.3.1 Macromcdia Flash 
Macromcdia flash ialah pcns1an yang bolch digunakan untuk mcnghasi lkan 
grafik dan animasi yang mcnarik. Penggunaannya bcrtujuan untuk mcnciptn untnrnmukn 
yang cantik secara dinamik. Pcmbangun dapat mcnghasilkan ilustrusi ynng hidup untuk 
laman web yang hcndak dibangunkan seterusnya dupat mcnurik pcrhatian pcnggunanya. 
Kclcbihan 
I. daripada pcrspektif tcknologi, Flash mcnawarkan pcnggunanya dcngan kualiti , 
gaya perscmbahan dan sokongan untuk penghasilan animasi yang menarik 
mengikut krcativit i pcmbangun. Cirri-ciri utama yang mcmbcri kelcbihnn kepadn 
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Grafik balas Flash telah dipertingkatknn untuk mcmapnr grntik unimasi vector 
kepada skrin dengan lcbih pantas daripadn ctliin gmtR trndisional iaitu Grafik 
Al ias. 
• Kccantikan 
Ooleh mcnghasilkan nnimasi untuk tnyangnn. Dcngan adanya sokongan 
'anti-a lias', semua pekataan dan sudut imej adalah rata walaupun ketika 
scdang menayangkan animasi. Selain itu, 'graduated fills ' dan 
' transparency' disediakan sebagai sokongan untuk penghasilan kesan 
grafik yang tinggi. 
• lnteraktif 
Pergerakan-pcrgerakan yang menarik yang boleh dihasilkan oleh Flash 
membcrikan lebih banyak pilihan kepada pembangun untuk penghasilan lamnn 
web yang dinamik, interaktif dan menarik. 
2. Platform yang bcrdikari 
Plash ini adalah perisian yang berkcmarnpuan rncnghasilkan platform yang 
marnpu berdiri tanpa sokongan surnbcr luaran. Ciri-ciri yung mcnyokong 
kcbolchan ini ialah: 
• Sokongan animasi 
Sokongan f.lash tcrhadnp •tirnclinc' tclah mcmbcnarkan pcmbangun mcncipta 
animasi-animasi yang mudah schinggalah kcpada yang komplcks. Ciptaan 
sepcrti logo yang ringkas sehinggalah kepada pcrnbinaan karektor kartun yang 
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• Sokongan Bitmap 
Flash menyokong fonnat imcj scpcrti JPEG dnn BMP dan ini 
mcmbcnarkan pcmbangun mcmnsukknn ckmcn bitmap ke dalam 
kandungan data. Sdain itujuga., Flnsh memhennrkan pcningkatan kualiti 
imcj a tau juga dipanggil ·interpolation·, 
• Sokongan Audio 
Ia juga mcnyokong audio MP3 dan juga WA V. Oleh yang demikian, 
pembangun boleh menjngkatkan lagi kualiti laman web yang 
dibangunkan dengan memasukkan auruo untuk menarik perhatian para 
pengguna. 
• Pemain yang padat, cepat dan mudah alih 
Pcnggunaan Flash Player yang kecil dan bescsuaian dcngan hrowscr dan 
platform sistcm operasi telah mcngoptimumkan paparan yang bcrulang 
bagi kcdua-dua imej iaitu yang statik mahupun dinamik iaitu animasi. 
• Kcmudahan lukisan dan pembctulan 
Peralatan Flash mcrangkumi kolcksi lengkap untuk lukisan dan pcmbctulun untuk mana-
mana lukisan yang tclah dihasilkan. Pcmbangun juga botch mcngimport dan 
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2.5.4 Pilihan Perisian Dan Aplikasi 
Daripada pcnerangan terhadap pcrisian dnn apliknsi scbclum ini. dapatlah ditentukan 
pemi lihun pcrisian dan aplikasi yang sesuai digunnkan untuk pembangunan Sistem Peta 
lnteraktif ini. Antara perisian dan aplikasi yang dipi lih ndalah seperti : 
• Pcmbangunan laman web 
Pengaturcaraan HTML dan ASP dipilih dalam membangunkan sistem ini 
kerana HTML adalah pengaturcaraan web yang global dimana 
kebanyakan sistem komputer dapat menyokong fungsi-fungsi dalam 
pengaturcaraan ini. ASP pula dipilih kerana ia adalah pengaturcaraan web 
pelayan yang popular, mudah diselenggarakan dan lebih selamat dari scgi 
keselamatan capaian. Hasil gabungan kedua-dua pengaturcuraan weh ini 
akan dapat menghasilkan scbuah sistcm bcrasaskan web sccnm atas talian 
(on-line) yang lcbih baik. 
• Pangkalan Data 
Microsofl Access 2000 adalah pilihan yang sesuai dalam pcmbangunan 
sistem ini kcrana data-data serta maklumat yang perlu disimpan kc dalam 
pangkalan data tidaklah tcrlalu banyak. Sclain ttu juga pangknlan data ini 
lebih scnang untuk digunakan kcrana ia mempunya paparan menu 
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• Multimedia 
Hanya salu sahaja aplikasi mult imedia tclnh ditcmngkan dalam fasa 
kajian literasi ini iaitu Mncromcdia Flash. lnt 1'.cmnn nplikasi multimedia 
ini adalah scbuah apl ikasi yang popular dnn dnpnt menghasilkan animasi 
dan grafik vektor yang lebih bnik pndn masa sckarang. Ia juga dapat 
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BAB3 
IVIETODOLOGI PEMBANGUNAN SISTEM 
3.1 Pcngcnahm 
Terdapat banyak model pcmbangunan sistem dalam kejuruteraan perisian. Contoh-
contoh model yang sering digunakan adalah seperti Model Air Terjun (Waterfall 
Model), Model Matriks (Matrix-Model), Model-V (Mode/-V), Model Spiral (Spiral 
Model) , Model Pemprototaipan (Prototyping Model) dan banyak lagi. Metodologi-
metodologi tersebut adalah metodologi yang biasa digunakan dalam pembangunan 
sistem. Namun begitu, juruanalisis-juruanalisis dan jurubina-jurubina sistem sekarang 
sering mengemukakan model-model moden yang berasaskan model-model tersebut. 
Teknik yang mereka gunakan seperti menggabungkan 2 atau lebih model pcmbangunan 
sistcm dalam projek mereka mengikut kesesuaian dan f aktor-faktor tertcntu. 
Kcadaan ini berlaku hasil daripada pengalaman mcrcka dalam melaksanakun projek-
projek sebelum ini. Dalam konteks kejurutcraan pcrisian, pembangunw1 sistem 
dikategorikan sebagai pembangunan perisian. Kebanyakan projek-projek pembangunan 
perisian menggunakan sembarangan metodologi dan sesetengahnya kesempitan atau 
kekurangan metodologi. Maka, kesimpulan yang botch dibuat adalah ketepatan dalam 
memilih metodologi mcrupakan aspek keduu terpenting dalam pembangunan perisian. 
Perkaru yMg lebih pcnting uduluh satu atau beberapa metodologi perlu dipilih dalam 
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Isu ini diketengahkan dalam kejuruteraan perisian di mana memilih satu metodologi 
yang bersesuaian untuk sesuatu apikasi adalnh tidnk sesuni. Pemilihan metodologi ialah 
keputusan strategik jangkamasa-panjang yang dimnbil bagi sebuah organisasi . Hasilnya, 
langkah yang tcrbaik dalarn pembangunan pcrisian I pakej ntau sebuah sistem adalah 
dengan menggabungkan 2 atau lebih metodologi yang sesuai bagi pembangunan yang 
menggunakan banyak perkakasan. 
Dalam proses pembangunan projek peta interaktif ini, gabungan dua metodologi 
digunakan kerana pembangunan sistem akan melibatkan dua peringkat pembangunan 
yang berlainan. Peringkat pertarna adalah pembangunan peta interaktif untuk kegunaan 
pada PDA manakala peringkat kedua adalah pembangunan peta interaktif untuk 
kegunaan pada pengguna komputer yang lain seperti komputer dekstop. laptop. 
notebook dan lain-lain lagi. Secara umumnya, pembangunan sistem peta interaktif ini 
akan menggunakan metodologi iaitu Model Pembangunan Berfasa. Akan tetopi. setiap 
pecahan peringkat pembangunan sistem pula akan mcnggunukan Model Prnroraip 
sebagai metodologi pembangunan sistem. 
3.2 Model Pembangunan Bcrfasa 
Dalarn proses pembangunan sistem, masa pembangunan bagi sesebuah perisian 
adalah penting. Dalam persekitaran sekarang, kebanyakan pengguna mahukan sesebuah 
perisian dikeluarkan dengan cepat bagi memenuhi keperluan teknologi maklumat yang 
kian pesat sekarang. Cara bagi mengurangkan masa pembangunan perisian adalah 
dengtm pcmccahun pcmbangunnn sistcm kepado bebcrapa fasa. Setiap fasa okan 
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untuk menerima pecahan modul sistem yang tclah siap duhulu untuk digunakan 
sementara menunggu modul-modul sistem yang lain sinp dibangunkan. 
Didalam model ini terdapat dua fungsi ym1g utnma iuitu sistcm operasi yang 
digunakan oleh pelanggan dan pengguna dan sistem pembangunan yang cligunakan oleh 




Bina Modul 1 Bina Modul 2 Bina Modul 3 
masa 
--· 
Guna Modul 1 Guna Modul 2 Guns Modul 2 
Sistem Pengeluaran 
PENGGUNA 
Raiah 3.1 : Model Pembanaunan Bcrfasa 
Daripada gambarajuh diatas, pembangun sistcm ukan membangunkan modul 
pertarna dahulu dan kemudian menghantarkan modul pertama tcrsebut untuk kegunaan 
oleh pengguna. Sewaktu penghantaran modul pertama, modul kedua dibina. Modul 
kedua adalah vcrsi terkini yang dibina berasaskan modul pertama. Apabila modul kedua 
itu siap scpenuhnya, ia dihantar kepada penggunu untuk digunakan dan pada masa yang 
sama modul scterusnya dibangunkan. Setelah kesemua modul telah dibangunkan, ia 
akan digabungkan menjadi satu sistem yang lengkap dan akan dihantar untuk kegunaan 
pcngguna. Tcrdaput dua cura pcnghantarnn modul-modul sistem kcpada pcngguna iaitu 
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3.2.1 Pembangunan Penokokan 
• 
Raiah 3.2 : Model Pembanl!Unan Berfasa: Penokokan 
Cara penghantaran modul-modu1 sistem melalui model ini adalah dengan 
menghantar sub-sub modul yang siap dahulu untuk digunakan. Apabila sub-sub modul 
lain siap, ia akan dihantar kepada pengguna dan digabungkan dengan modul-modul 
sebelum ini. Setelah kesemua modul-modul digabungkan ia akan menjadi satu sistcm 
yang lengkap dan diserahkan kepada pengguna. 
3.2.2 Pembangunan ltcrasian 
• • 
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Penghantaran modul-modul sistem melalui model ini adalnh dengan menghantar 
kesemua modul-modul kepada pengguna dimnna kescmun modul-moduJ bergabung 
membentuk satu sistem. Setelah penglumtnmn pertnmn dilaku,kan. perubahan akan 
dibuat pada sub-sub sistem yang memerlukan pembahruan. Selepas itu, sistem versi 
terbaru akan dihasilkan untuk menggantikan sistem terdnhulu. Ini bermakna sistem akan 
dikemaskini dari semasa ke semasa mengikut keperluan pengguna. 
Kebaikan menggunakan Model Pembangunan Berfasa adalah : 
o Memendekkan masa penerimaan perisian oleh pengguna 
o Latihan kepada pengguna boleh dimulakan dengan lebih awal 
o Mencipta pasaran untuk menambah fungsi-fungsi baru kerana apabila perisian 
modul pertama dihantar dahulu, pengguna akan mula menggunakan dan akan 
sedar atau tahu fungsi-fungsi yang perlu ditambah untuk memperbaiki 
kclemahan sistem. Maka sebelum proses pcnghantamn tcmkhir kepada 
pengguna, mungkin sudah ada permintaan terbaru dari penggunn. 
o Pcnghantaran mengikut fasa atau modul mcmbolehkan masalnh-masalah 
dibetulkan dengan cepat. 
o Kcpakaran yang berlainan boleh diaplikasikan mengikut modul. 
3.3 Model Prototaip 
Prototaip bermaksud penghasilan produk ujian yang menggambarkan produk 
scbenar yang bertujuan bngi membcnarkan pelanggan dan pembangun untuk memeriksa 
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satu metodologi pembangunan sistem yang membcnarknn scmun ntnu scbnhngrnn 
daripada sistem dibina dengan cepat untuk mcmuhami isu-isu yong timhul supnya 
pembangun sistem, pengguna dan pelanggan mcmpunyai pemahumon ynng , nmn dan 
juga sistem yang dibangunkan mcmenuhi keperluan ynng dicadnngkon. 
Dalam model ini , persefahaman atara pembangun sistem dan pengguna amat 
dititik beratkan. Dari sini, ulangan dalam mengkaji keperluan, rekabentuk sistem dan 
pengujian akan dilakukan beberapa kali sehingga pengguna dan pembangun sistem 
bepuas hati . Matlamat utama adalah untuk mcngurangkan risiko kegagalan sistem 
sewaktu digunakan dan kurang kepastian dalam pembangunan sistem. 
~ r ~ r 
Senarai ,. ____ Senarai 
·----
Senarai 
Ulangkaji Ulangkaji Ulangkaji 
'- ~ '- '- ~ 




Pengguna/ Ototaip Pclanggan 
', ,, u 
~ Keperluan - Rekabentuk - Sistem - Ujian 
-Prototaip ~ Prototaip ~ Prototaip ~ 
~rluan Sistcm Sistem Dihantar 
,, 
Rniah 3.4 : Model Prototain 
Oarnbarnjuh diatas mcnunjukkan sebuuh model prototaip. Disini dapat 
diterangknn bahawn pembangunan sescbuuh sistcm bcrmulu dcngun sutu set kcperluan 
sistem yung banyuk dibcrikun olch pclnnggun dnn pcngguno. Set-set kcpcrluan ini 
kcrnudinnyo okun dikumpul don didok11mcntus1kun hug1 mcn8husilkun pcnyclcsniun 
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memberikan ulasan terhadap penyelesaian bagi keperlunn pembangunan sislcm. Knjinn 
terhadap ulasan pengguna dan pelanggan dibuat bagi mcnghnsitknn sntu kepecluan 
sistem prototaip yang ditcrima olch kcscmua pihak. Sctelah persctujunn <lic~lpai, pmses 
berpindah ke fasa berikutnya iaitu merekabcntuk prototaip berdasarknn keperluan-
keperluan sistcm prototaip yang dipcrolehi. Sekali lagi ulasan terhadap rekabentuk 
sistem prototaip diambil kira bngi tujuan kajian dengan mengambit kira juga kajian 
keperluan yang telah dibuat. Apabila scmua pihak berpuas hati dengan rekabentuk 
prototaip, sistem prototaip dibangunkan dan diserahkan kepada pelanggan dan pengguna 
Untuk mendapatkan ulasan dan komen. Sekiranya terdapat percanggahan, kajian 
terhadap pembangunan sistem prototaip dilakukan semula dengan merujuk kepada 
keperluan serta rekabentuk yang telah dibuat. 
Dalam pcmbangunan sistem menggunakan metodologi ini, kadangkala ulangan 
sesuatu aktiviti tcrpaksn dilakukan bugi mcmcnuhi kepcrluan pcngguna dan pclanggon. 
Ini bcrtujuan bagi menghasilkan sebuah sistem yang memenuhi kchcndok. bcbas rolot 
dan lebih efisyen. 
3.4 Model Pembangunan Sistem Bagi Peta lnteraktif 
Daripadn dun model yang tclah dijclaskun scbclum ini, in ukan digunakan dulum 
J>embangunan projck pcto intcrnktif ini. Rujnh discbcloh mcnunjukkan gabungan kcdua-
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Fasa 1 : Pembangunan Peta InteraktifUntuk Komputer Fasa 2 : Pembangunan Peta lnterakti f Untuk PDA 
Pembangunan Sistem 
Masa 












Peta Interakt:i f 
Untuk 
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Daripada gambarajah disebelah, pembangunnn sistem pctn intcmktif bagi 
kawasan Kuala Lumpur dan Pet.aling Jaya tcrbahngi kcpndn dun fnsn initu fosn 
pembangunan sistem peta interaktif bagi kegunaan pada komputer binsn dnn fa.cm kedua 
adalah fasa pembangunan sistcm peta interaktif bagi kegunaan pndn PDA. 
Fasa pert.ams akan dibangunkan dnhulu dan ia n.kan menjadi rujukan 
dalam membangunkan f asa kcdua nanti. Kcdua-dua f asa iru tidakJah bersangkutan tetapi 
ia perlu digabungkan pada akhir pembangunan sistem bagi memenuhi objektif projek. 
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Dalam Bah 4 ini1 laporan menunjukknn tnhnp projek kini bernda dalam fasa 
analisis. Fasa Anulisis lebih mcnckankan konscp pencruian makJumat keperluan-
kepcrluan sistcm sumu odo duri scgi perkakasan dnn pcrisinn, mahupun fungsi- fu_ngsi 
atau proses-proses, rekabentuk antaramuka sistem. ikon-ikon dan sebagainya. 
Segala kcrja pcngumpulan maklumat bagi tujuan analisis dijalankan dengan 
menggunakan pcndckutan beberapa pendckatan tcknik pcngumpulan maklumat ynng 
tertentu. Pendekatan yang digunakan adalah sepcrti soal-sclidik. temuramoh 
individu/profcsionnlis, pcmcrhatian ("observation"), pcnyclidikun (tclnh ditcrangkon dun 
dikaji daJam Fasa Knjian Litcrasi) dan pensampelan. Secara kcsimpulannya, turutan 
J>Cncrangan bngi fosa analisis akan ditcrangkan scpcrti yang bcrikut: 
I. Gambarnn keadaan sebelum sistem dibangunkun 
2. Keperluan fungsiun sistcm 
3. Kcpcrluan bukan f ungsian sistcm 
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4.2 Gambaran Keadaan Sebelum Sistem Dibangunkan 
Kebanyakkan pcngguna mcndapatkan maklumat bcrkcnnnn tempnt yang mereka 
ingin tujui daripada pct~ majalah, rakan-rakan dan juga Inman web yang berkaitan 
denganlokasi berkcnaan. 
Namun demikian, didapati sistcm yang scdia ada didapati tidak begitu efisyen 
dimana ia tidak mcmbcrikan maklurnat yang lcngkap. Selain itu juga, ia tidak 
menyokong penggunaan PDA kepada para pcnggunya. 
Bagi yang menggunakan peta pula, adalah sukar untuk menentukan jarak bagi 
antara dua tempat. lni kerana peta telah dibuat dengan menggunakan skaJa yang tertentu 
sebagai ganti kepada jarak yang sebenar dan pengguna perlu membuat anggaran sendiri 
untuk mengetahui jarak yang sebenar. 
Sclain itu juga, pcnggunuan majalah juga tidak begitu mcmbantu para pcnggunll. 
Selain menggunakan pcta yang juga telah diskalakan, selalunya juga maklumat yang 
diberikan adalah kurang tepat dan ini menjadikan para pcnggunya mengrunbil masa yang 
agak lama untuk tiba ke sesuatu destinasi yang dirancangkan. 
Mnsalah lain yang timbul ialah maklumat yang tiduk tcrpcrinci daripada 
l>Cnggunaan bahan bcrcetak seperti pcta dan majaJah. lni kerana ruang yang terhad 
adalah menyukarkan jika kesemua maklumat bcrkenoan scsuntu kawasan itu hcndak 
dirnasukkan kcscmuanyn. I lanyn scdikit maklurnat snhojn yang dopat discrtakan bagi 
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4.3 Keperluan Fungsian Sistem 
DaJarn sistem peta intcraktif ini, tcrdapat dua modul utruno initu Modul Pengguna dan 
Modul Pentadbir Sistem. 
4.3.J Modul Pengguna 
Pengguna disini merujuk kepada para pengguna komputer sama ada komputer 
biasa atau PDA yang boleh mencapai internet bagi mengaplikasikan sistem ini. Di dalarn 
modul pengguna ini, keperluan yang perlu ada pada sistem adalah seperti memaparkan 
peta bagi Kuala Lumpur dan Petaling Jaya, memaparkan jalan-jalan utarna, jalan-jalan 
terdekat dari suatu tempat ke tempat yang lain. memaparkan jalan-jalan altematif selain 
jalan utama, mcmberitnhu jurak, lalulintas, mcmaparkan lokasi dan maklumot bogi 
tempat-tempat tcrpilih sama ada tcmpat-tempat penting atau tempat-tcmpat mennrik di 
sekitar Kuala Lumpur dan Petaling Jaya serta memaparkan maklumut-maklumat run. 
Pengguna di dalarn modul ini hanya berinteraksi dcngan sistem untuk mcndnpntkan 
maklumat sahaju dan tidak memberikan apa-apa input kepndn sistcm. Model konseptunl 
bagi modul pcngguna seperti disebclah dapat mcnerungkan dengan lcngkap keperluan 














































Komputer & PDA 
Rniah 4. I : Model Konscotual bacz i Modul Penauuna 
Pcncrangan Sccara Spc~ifik 






Fungsi ini uduluh untuk mcmuparktm petn knwusun bogi K unlu Lumpur dan 
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tempat-tempat menarik atau tempat-tempat pcnting bcrscrtn mnklumnt yang 
berkaitan dengan lokasi tersebut. 
•!• Jalan Raya 
Fungsi ini bertujuan bagi memaparkan maklumat jalan-jalan utarna di kedua-dua 
ncgcri seperti nama jalan dan lalulintas jalan mya dan juga memaparkan jaJan 
dari suatu lokasi ke lokasi yang lain, jalan terpendek (terdekat) dan jalan 
altcmatif selain jalan utama ke lokasi terscbut. 
Fungsi ini adalah untuk membcritahu pengguna jarak dan masa kc sesuatu 
tempat dari tempat yang dipilih oleh pengguna. 
•!• Maklumat Am 
Maklumat am adalah fungsi yang menyediakan maklumat-maklumat trunbahan 
seperti senarai tempat penginapan, kemudahan pengangkutan yang terdapat di 
kedua-dua negcri ini, kawasan pelancungan dan lain-lain lagi. Fungsi ini juga 
mcnycdinkan satu f ungsi untuk pencarian data-data. 
4.J.2 Modul Pencadblr Slsccm 
Modul pcntndbir sistcm bertujuan untuk mcrnbnntu pcntadbir sistcm untuk 
hlcnyclcnggumkon scrtu mcngcmnskini sistcm. l'cntudbir sistcm diRini odaluh mcrujuk 
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Di da1am modul pentadbir sistem, keperluan bagi modul ini ndulnh membolehkrm 
pentabdir sistem untuk menyelenggarakan pangkalan data scrtn mtmumtnu J>etinlnnnn 
sistem. Menyelenggara pangkalan data seperti mcmasukkan maklumnt-maklumat peta 
atau lokasi, mengemaskini maklumat dalnm pangkalnn data dnn jugn memadam 
maklumat-maklumat yang tidak diperlukan lagi di dalam pangkalan data . 
.....___ 
Peta lnteraktif 
Kuala Lumpur & Petaling Jaya 
~· , , , r , r 
Peta Loka . Jalan Raya Jarak Muklurnnt Am l':"---.._ SI 
~lUtnat Maklumat bagi Maklumat Maklumat ~tang Kuala jalan-jalan berkaitan jarak tambahan. 
pllrnpur & utama, jalan sesuatu lokasi. 
ctaling Jaya terdekat dan 
SCtta tempat- jalan alternati f 
lcrnPat terpilih. serta lalulintas. 
L:: I I I 
h 
~~e .. s 11\1 
~ 
... ~ uhnous . Pcntndhir Sistem .. . 
... 
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Penerangan Secara Spesifik 
+!• Menambah Maklumat 
Fungsi ini bertujuan bagi mcnambah maklumat lokasi ntnu kawnsan bnru dnlam 
peta ke dalam pangkalan data. Maklumat yang dimasukkan adalah seperti kod 
lokasi, nama lokasi, jarak dan maklumat tentang lokasi tersebut. 
•:• Mengemaskini Maklumat 
Fungsi ini bertujuan untuk mengubahsuai maklumat yang terdapat di dalam 
pangkalan data. 
•:• Mcnghapus Maklumat 
lni adalah fungsi yang bcrtujuan untuk memadam data-data serta maklumot bagi 
sesuatu lokasi di dalam pangkalan data yang tidak dipcrlukan lagi. 
4.4 Keperluan Bukan Fungslan Slstem 
Kcbolehan sistem dalam melaksanakan pcrkidmatannya dianalisis. Tcrdapat 
beberapa keperluan bukan fungsian sistem disenaraikan di bawah. 
4.4. t Kebolehdapatan dan Kebolehcapaian 
Sistcm yw1g botch dun muduh dicnpai dun digunukun pudu bi lu-bi lo mnsa dan di 
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Pelayan akan sentiasa diaktifkan bagi memastikan sistcm ini scnt insn mcmllerikan 
perkhidmatannya. Di samping itu, faktor pengukumn dari scgi keccknpru1 sistcm juga 
adalah tinggi. 
4.4.2 Keselamatan 
Sistem ini dilengkapi dcngan aspek keselamatan seperti katalaluan yang 
diletakkan sebelum memasuki modul pentadbir sistem dan pangkalan data. Selain itu, 
modul pentadbir sistem juga dilengkapi dengan satu mekanisma yang menghalang 
pengguna komputer dari mencapai modul pentadbir sistem dengan mengesan alamat IP 
komputer yang mencapai sistem ini. Hanya komputcr yang didaftarkan untuk kegunaan 
penyelcnggaraan sistem ini sahaja boleh mencapai sistem. Bagi modul pengguna pula, 
tiada katalaluan dikcnakan scbclum mcnggunakan sistem. Aspck kcsclamotan yong 
dikenakan pada modul pcnggunn adalah dengan menyembunyikan kod pcngaturcaroan 
untuk bahagian pengguna (client-side) bagi mengelakkan ubahan kod pengnturcaraan 
oleh pcnggondam sistem. Secara tidak langsung ini dapat menguatkan lagi darjah 
perlaksanaan sistem dari scgi: 
4.4.2.1 Kebolebpercayaan yang tlnggl 
4.4.2.2 Ketcpatan data yang konsistcn 
4.4.J Masa perlaksanaan 
Sistcm ini tidnk mcmcrluknn mnsu ym1g lnmn dulom mclnksnnaknn scsuntu 
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daJam membangunkan sebuah sistem rnaklumat, ia lcbih bcrsifot dinrunik dnhun 
memaparkan data. Tetapi, masa untuk memproses atau mclnksrumknn fongsian papa.ran 
makJumat ini, masa yang panjang tidak dipcrlukan. Tnmhnhnn puln, teknologi perisian 
ASP digunakan dalam membangunkan peta intcraktif ini. 
4.4.4 Kos perlaksanaan 
Perlaksanaan fungsian dalam sistem ini tidak memerlukan kos yang tinggi kerana 
ia hanya melibatkan pergerakan data dari pangkalan data ke antaramuka sistem dan 
pergerakan data dari antaramuka sistem ke pangkalan data. Perlaksanaan tidak 
memerlukan penggunaan kertas atau sebarang medium data yang boleh dipegang secara 
fizikal . la hanyaJah melibatkan aplikasi komunikasi data dalam rangkaian. 
4.4.5 Fungsian mcsra pengguna 
Fungsian yang membenarkan pengguna untuk memasukkan data yang berbcntuk 
maktumat bagi scmua modul pengguna dalam sistem ini memberikan persekitaran 
antaramukn yang mcsra-pengguna. Di samping itu, bagi modul-modul yang mempunyai 
tahap penggunaan sistem yang lcbih tinggi di mana hnk papamn maklumat-maklumat 
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4.4.6 Modulariti 
Sistem ini mcnggunakan konscp modulnriti bagi mcnghndk1m tnhnp penggunann 
fungsian yang terdapat dalarn sistem. Modul-modul yang terdnpnt ndalah modul 
pengguna dan pentadbir sistem. 
4.5 Keperluan Perkakasan dan Perisian 
Datam membangunkan sistem pcta interaktif ini , keperluan perkakasan clan perisian 
untuk melarikan sistem ini perlu dispesifikasikan. Keperluan ini dipecahkan kepada dua 
bahagian iaitu : 
• Keperluan perkakasan dan perisian bagi pengguna 
• Kcpcrluan pcrkakasan dan pcrisian bagi pcntadbir sistcm 
4.5. J Kepcrluan PerkakaHn dan Perisian bagi Pengguna 
Untuk melarikan sistem pada komputer pengguna, keperluan minimum adalnh scpcrti : 
• Pengguna Komputer Biasa 
)... Internet Browser yang terkini. 
)... Capaian internet mclalui mode1n emu pclayan (server) 
)... Tetikus dan papan kckunci 
>- Monitor dcngcm pnpnmn rcsolusi minimum 800x600 piksel 










• Pengguna PDA 
,. Capaian internet 
,. Internet browser 
,. Pcrisian Macromcc.lia Flash untuk Pocket J>( ' 
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Oalam fasa rekabentuk sistem ini, fasa ini dilaksanakan untuk membangunkan 
suatu rekabentuk fi zikal berasaskan rekabentuk logik sistem penggunaan bagi memenuhi 
keperluan-keprluan yang telah ditentukan diperingkat anal isis sistem yang telah 
dinyatakan dalam bab-bab sebelum ini. Rekabentuk sistem meliputi rekabentuk skrin 
atau antaramuka, aliran maklumat dan modul-modul yang terlibat dalam sesuatu projek. 
Matlamat f asa ini adalah untuk menghasilkan rckabentuk sistcm yang berkcan yang 
bertepatan dcngan matlamat pembangunan dan kchendak pengguna, boleh dipcrcayoi 
serta boleh disclcnggarakan dimana ia flcksibcl dan mudah dimodifikasi. Aktiviti 
rekabentuk Sistem Peta lntcroktif Kuala Lumpur dan Petaling Jaya ini melibatkan tiga 
komponen iaitu : 
1. Rekabcntuk Senibina Aplikasi 
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S.2 Rekabentuk Senibina Aplikasi 
Pcrkara pcrtama yang pcrlu dilakukan dnlam rcknbcntuk inlnh menentukan 
senibina aplikasi yang akan menjadi plntfonn sistern tcrsebut. Reknbcntuk senibinn 
aplikasi akan menentukan tcknologi yang aknn digunakan dalam membangunkan 
sesebuah sistem maklumat dari segi data, proses, antaramuka dan pcrkakasan rangkaian. 
Tugas merekabcntuk senibina apl ikasi ini botch dilaksanakan dengan cara menganalisis 
model data dan model proses yang telah ditentukan semasa fasa analisis. 
Bagi sistem Peta lnteraktif ini , dua komponen moduJ yang terlibat iaitu modul 
pengguna iaitu merujuk kepada pclancong atau pcnduduk tempatan yang menggunakan 
komputer bagi mencapai sistem dan modul pcntadbir sistem iaitu individu-individu yang 
menyelaraskan dan menyelia sistem. Rajah dibawah menunjukkan aliran data didalam 






























« REKABENTUK SISTEM 
Gambarajah 5.1 disebelah menunjukkan sccara amnyn rcknbcntuk dnn nlimn dntn 
dalam sistem Peta Jnteraktif ini. Di dalarn sistcm ini, modul pc.:ng,guna dipecnhknn 
kepada dua kategori iaitu pcngguna yang mcncnpai sistcm menggunnkru1 PDA dan satu 
lagi adalah pengguna yang mcncapai sistem menggunakan komputer binsn. Kedua-dua 
sub modul ini dipisahkan kcrana capaian maklumat yang berbeza dnri segi antaramuka 
dan fungsi-fungsi tertentu. Pcngguna komputer biasa akan dapat meocapai dan 
menggunakan semua fungsi yang ada pada sistem manakala pengguna PDA pula hanya 
dapat mencapai sistem yang mempunyai fungsi yang sama tetapi terhad dari segi 
perlaksanaannya. lni kerana untuk sistem pada PDA, terdapat fungsi-fungsi sistem yang 
tidak dapat disokong oleh peranti tersebut. Akan tetapi, kedua-dua sub modul ini hanya 
dapat berinteraksi dengan sistem bagi memperolehi makJurnat sahaja dan bukan untuk 
menyimpan atau mengemaskini maklumat di dalarn pangkalan data. 
Modul pcntadbir sistcm bcrlainan dari modul pengguna kerana ia bukan suhojo 
boleh berinteraksi dengan sistem bagi memperolehi maklumat akan tetapi ia juga botch 
mengemaskini serta menerima input maklumat ke dalarn pangkalan data. Modul ini 
berinteraksi dengan sistem bagi menerima input maklumat peta-peta serta lokasi 
kawasan untuk disimpan didalarn pangkalan data. Garnbarajah discbclah menerangkan 



















k iraan j arak 





























« REKABENTUK SISTEM 
Huraian Rajah 5.2 
Dalam modul pengguna, tcrdnpat cmpat fungsi utama initu papnmn petn. pnpnran 
jalan raya, pengiraan jarak dan paparan mnklumat am. Pcnggunn boleh memilih fungsi-
fungsi yang dingini. 
1. Paparan peta 
Fungsi ini pada mulanya memaparkan peta lokasi secara am. Pengguna boleh 
mengecilkan skop paparan sehingga ke skop paparan yang lebih terperinci lagi 
mengikut kchendak pengguna. 
2. Paparan jalan 
Fungsi yWlg scrupa dcngnn fungsi papnran peta cuma ta lcbih mcnckonkan 
paparan jalan-jalan raya yang terdapat pada lokasi peta. 
3. Pengiraan jara.k 
Fungsi ini akan mencrima input dari pcngguna iaitu input lokasi dua tempat 
pilihan yang ingin diketahui jaraknya. Sistcm aJcan mengira jara.k kcdua-dua 
lokasi tersebut berdasarkan jalan utama atau jalan tcrpendck kc lokasi tersebut. 
4. Puparan maklumat am 
Fungsi sistcm ini uJcan mcmbcrikun muJclumot-maklumat lengkap yang terdapat 
didolnm pungkulnn dutu bcrkuitmt topik-topik pilihon scpcrti tcmpat pcnginapan 




























Raiah 5.3 : Aliran Data Paras Sifar Modul Pentadbir 
Huraian 
Untuk mencapai modul pentadbir sistem, sescorang pentadbir sistem perlu 
memasukkan login dan katalaluan terlebih dahulu. lni perlu bagi menghadkan capaian 
penggunnan sistcm. I lanya pcntadbir sahaja botch mencapai modul ini. Dalam modul 
ini, pentadbir sistcm botch mengemaskini maklumat pcto dnn mcnrunbah maklumat baru 
serta botch mcnghopuskun mnklumut pctn yang tidnk dipcrluknn. 
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5.3 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 
Dalam bahagian ini, kaj ian di lakukan untuk mcrckabcntuk nntn.rnmukn-nntnmmukn ynng 
bersesuian dengan sistem. Rajah dibawah mcnunjukkan antnrnmukn pertama sistem 
dimana terdapat pilihan untuk capaian penggunaan sama ada capaian untuk pengguna 
atau capaian untuk pentadbir sistem . 
• ' '·"" . . .. l 
Selamat Datang 
e Pentadbir 
P eta lnteraktif 
e Kuala Lumpur 
e Potollng Joya 














Peta Kuala Lumpur 




Raiah 5.5 : Antarnmuka haui sistern ocnauuna 
Selepas memilih salah satu peta dari antararnuka pengenalan, sistern akan rncmaparkan 
antaramuka pengguna bagi peta pi lihan dimann dalam untaramukn ini tcrdapat paparnn 
peta, maklumat bagi peta tcrsebut, gambar scbenar lokasi peta tersebut dan butang-
butang pilihan menu lain. Scbagai contoh antaramuka untuk pcta Kuala Lumpur seperti 
yang ditunjukkan pada gambarajah diatas. Pcrkataan yang berwama biru adalah menu-
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5.3.2 Antaramuka Modul Pentadbir Sistcm 
Pentadbir Sistem~---~---
Peta lnteraktif 
Login I B Masuk 
Katalaluan ,-------, 
Raiah 5.6 : Antaramuka Louin Pentadbir Sistem 
Selepas memilih butang pentadbir pada antaramuka pengenalan sistem, capainn 
akan terus kc modul pcntadbir sistem. Sebelum mcmasuki modul ini , pcngguna pcrlu 
mernasukan login dan katalaluan yang telah dibcrikan sewaktu pcngguna(pentadbir 
sistem) didaflarkan olch pentadbir sistcm lain. 
Sckiranya login bcrj uya~ cupainn nknn tcrus kc menu utama pcntadbir sistem. 
Jika login tidak bcrjaya, penggunn dibcri pclunng scbnnyak 3 kali cubaan untuk login ke 
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Peta lnteraktif 
Raiuh 5.7 : Anturnmuka Menu Utama Pcntadbir Sistcm 
Antaramuka diatas menunjukkan menu utama untuk pentadbir sistem dimana tcrdapnt 
fungsi untuk menambah maklumat-maklumat peta serta menghapuskan maklumat 
terse but. 
Apabila salah satu butang dipilih, antaramuka sctcrusnya akan dicapai untuk 
meneruskan proses pcnambahan muklumat atau penghapusan maklumat. Setiap proses 
J>Cnambahan atau penghopusan muklumot peta perlu merujuk kepada nombor seksyen 
pcta kcrnnn setiap pcta akun dipccahknn kcpada scksyen-seksyen kecil bagi 
mcmudahkan pengcmnskinian data. Rajah discbclnh mcnunjukkan antaramuka bagi 
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Maklumat Lokasi 






















<< IMPLIMENTASI SISTEM 
Pada peringkat implimentasi sistem ini, f asa dimulakan setelah keperluan dan 
rekabentuk sistem dianalisis dan didokumcnkan. Namun begitu daJam apa jua projek 
pembangunan perisian pasti akan mengaJami perubahan dari segi rekabentuk sistem dan 
pangkalan datanya apabila sistem berada dalam peingkat perlaksanaan, terutamanya 
apabila berhadapan dengan pelbagni masalah yang tidak disangka. Tambahan pula 
projek Peta lnteraJctif ini hanya melibatkan seorang individu yang membuat unulisis, 
merekabentuk dan mcmbuat aturcara dengan pcrtimbangan sendiri. Dalam kcs ini, 
konsep ' turun ke padang' dan aktiviti mendnpatkan konsultasi dnri golongan 
berpengalaman amat sesuai digunakan. 
Pcringkat perlaksanaan sistem ini akan menerangkan tiga bahagian utama: 
1. Persekitaran Pembangunan 
2. Pembangunan Sistcm 
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6.2 Persekitaran Pembangunan 
Jmplimentasi dilakukan sctclah fosa rckabcntuk opliknsi sclcsni dengnn matlamat 
utamanya adalah untuk kcpentingan mcnghasilkan produk yang berul dnn efisien serta 
tepat dan memenuhi ciri-ciri asaJ pembangunannya. lni termnsuklah menggunakan 
perkakasan dan pcrisian yang sesuai yang bukan hanya untuk mempercepatkan 
pembangunan sistcm, malah demi menetukan kejayaan projek. 
Persekitaran pembangunan sistem didukumenkan berdasarkan kepada tiga skop: 
• Keperluan Perkakasan 
• Keperluan Perisian 
• Platform lmplimcntasi 
6.2.1 Keperluan Perkakasan 
Dalam pembangunan sistem, kesesuaian perkakasan komputcr yang digunakan 
adalah penting. Sistem Peta lnteraktif ini dibangunkan dengan menggunakan spesifikasi 
komputcr scpcrti dibawah : 
•:• Komputer peribadi (PC) IBM. 
•!• Micropcmproses Intel Celcron berkelajuan 500Mhz 
•!• lngatan Primer (RAM) bcrsaiz 128 Mb 
•!• Pemacu CD-R W 
•) Pcmocu CD-ROM 
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•!• Pengimbas (Scanner) 
•!• Pemacu USB Pen Drive 128 Mb 
•!• Kamcra Digital 
6.2.2 Kepcrluan Pcrisian 
Pelbagai perisian digunakan dalam pembangunan sistem ini antaranya adalah seperti 
yang dinyatakan dalam jadual 6.1 dibawah. 
a ua ,pl 8$1 J d 16 l A rk . d b an pens1an pem angunan s1stem 
Pcrisian Kctcrangan 
Aplikasi utama dalam pembangunan laman 
Microsoft FrontPage 2000 web. la digunakan bagi merakabentuk 
antaramuka serta pengkodan ASP. 
Perisian utama dalam penghasilan animasi-
Swish 2 unimasi Flash. Perisian ini dupat mcnj1mu 
animasi Flash untuk dimasukkan kc dolam 
wch. 
Pcrisian tambahan untuk menghasilknn 
unimasi Flush. la <ligunukun bagi 
Macromcdia Flash 5 menghasilkan animasi-animasi kccil dan 
mcnghasilkan kod-kod aturcara yang botch 
bcrhubung dengan pengnturcaraan ASP. 
Adobe Photoshop 6 Perisian ini digunakan untuk menghasilkan dan mcngubah imej-imcj dan gambnr. 
Perisian ini digunakan dalam 
Adobe lmngcStylcr 1.0 mcnghnsitkan untnramuka pcngguna 
sistem seperti menu dan butang animasi. 
Microsoft Visual Interdev 6 Pcrisiwt ini <ligunukun dulwn pcngoturcaraan ASP. 
Microsoft Access 2000 Pcrisinn punp,kotan data utama. 
Internet Information Server (llS) dun Aplikasi untuk melarikan haltunan web 
Personal Web Server (PWS) ASP yang telah siop. 
Internet Explorer 5.0 Browser utomn untuk pcngujian sistcm dnn lurinn sistcm. 
Flo.sh Pluycr pl11x-ln Aplikusi untuk mdariknn cmimasi-animasi Flush. 
-
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6.2.3 Platform lmplimentasi 
Secara arnnya, pembangunan sistcm ini dilakukan pada platform sistem 
pengendalian Windows 98 yang telah mempunyai Personal Web Server (PWS). Selain 
sistem ini diimplimentasikan pada platform ini, ia juga telah dilarikan pada platform lain 
seperti pada Windows ME, Windows 2002 dan Windows XP. Kesimpulannya sistem ini 
sesuai untuk dilarikan pads platform sistem pengendalian Microsoft Windows. 
6.3 Pembangunan Sistem 
6.3.J Pengkodan Halaman Web 
Pembangunan sistem Peta lntcraktif ini lebih menumpukan dalam 
pcngaturcaraan web kerana sistcm ini dibangunkan untuk capaian atas talian (on-line). 
Teknologi Active Server Page (ASP) digunakan untuk mcmbangunkan sistcm alas talian 
ini. Waiau bagaimanapun ianya turut menggunakan bahasa pengataurcaraan lain seperti 
Hyper Text markup language (HTML), JavaScript, VBScript dan SQL. HTML 
digunakan untuk menyediakan antnromuka sistcm dan sebagai tapak asas bagi menjana 
dokumcn tcks hyper (I lypcr Text Document) yang okan diimplimcntasiknn pada World 
Wide Web (WWW). Dalam kod-kod aturcnrn I ITML inilah nkan diselitkan kod-kod 
pengnturcaruan ASP yung nkan mcnjadikan hnlaman web lcbih dinamik. Ditambah 
dcngm1 kod-kod pcnguturconum sumpingon scpcrti JuvaScript dtm VBScript yang n.krut 
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sesuatu modul pada sistem. Pengaturcaraan SQL pula digunnknn untuk menghubungkan 
sistem ini dengan pangkalan data bagi urusan kcmnskini dnn pnpnmn dntn. 
Kaedah yang digunakan didalam pembangunan sistcm hngi projek ini ialah 
kaedah guna semula kod-kod pengaturcaraan yang telnh disahknn henar dan tiada ralat. 
Sebelum pembangunan sistem dijalankan sepenuhnya, pengekodan bagi setiap modul 
fungsi pengaturcaraan dikenalpasti . Modul-modul fungsi pengaturcaraan yang perlu 
dijanakan adalnh sepcrti berikut : 
I. lntergrasi sistem dengan pangkalan data 
2. Paparan data dan maklumat 
3. Manambah data baru ke pangkalan data 
4. Mengemaskini data dalam pangkalan data 
5. Memadam data dari pangkalan data 
6. Pcngiraan jarak scsuatu tern pat 
7. Pencarian data 
8. Muat-Naik fa il kc sistem 
6.3. l . l I ntergrasi sistem dengan pangkalan data 
Berikut ndoloh contoh kod AS P yang digunakon dolam komunikasi ontara sistem 
Peta lnteraktif dan pangkalan data. 
<% 
dbl'n h - " 11110 " & 'Jorv11r. Mn11rn h( " .. /I MnpOb.mdh" ) 
dbC:onnncL\ 011:11.dnq .. " Or\IVtm-( Mic1ooofl /\cc'1t10 Odv1 1 ( • .mdb)) 1" ' dbPALh 
~cl do oconn .. So r vot . C' t11ntoOb)•1c 1. ( " /\OOlllJ. Connoclion" ) 
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Kod pengaturcaraan di atas digunakan bagi mcnglmhungkrul sistt"m kepndn 
pangkaJan data Microsoft Access 2000. Satu objek (datacmm) dijnnnknn • ewnktu larian 
pada server dimana objek ini akan digunakan sewaktu pcngkodan QL dilakukan. Objek 
yang telah dijanakan ini dikenali sebagai ActiveX Data Objects (ADO) iaitu satu koleksi 
objek yang membenarkan sistem untuk menyimpan maklumat berkaitan sambungan ke 
pangkalan data ke dalam ingatan utama. 
6.3.1.2 Paparan data dan maklumat 
Kod pengaturcaraan ASP bagi paparan maklumat biasa adalah mcnggunakan tag 
seperti dibawah: 
<°lo response.write ("maklumat")o/o> 
Bagi paparan data dari pangkalan data, pengaturcaman SQL digunakan bagi 
memilih data-data didalam pangkalan. Pemyataan SQL yang utama digunakan adalah 
"SELECT .... FROM .... WHERE .... ". Hasil daripada pilihan data yang dikehendaki, 
pemaparan data kc alas antaramuka sistem dibuat, sebugai contoh kod SQL seperti 
dibawah: 
<°lo 
dim rs, login 
logina requcst.fonn("loginfonn") 
set rs datuconn.cxccutc(" SELECT • FROM udmin WI IERE Login• ' "&login&"' ") 
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Daripada contoh diatas, dua pembolehubah diwujudknn initu ··rs·i dnn "login". 
Pembolehubah "login" mengambil data yang dihantar dari form hnlnnmn scbehunnyn 
dimana ia dibawa oleh pcmbolchubah "loginfom1". Pembolehubnh .. rs•· puln mewnki ti 
sambungan sistcm ke pangkalan data ("dataconn",diterangknn pndn 6.3. l. t ) dan 
pemilihan data dari jadual "admin" di dalam pangkalan data dimana data didalam lajur 
"Login" sarna seperti data dalam pembolehubah "login". Apabila .. rs,, berjaya dipilih, 
pilihan data pada lajur "nama" dipilih untuk paparan hasil. 
6.3.1.3 Menambah data baru kc pangkalan data 
Bagi mcnambah data baru ke dalam pangkalan data, duaform digunakan dimana 
form yang pcrtama bertindak sebagai penerima data dari pengguna dan seterusnya 
menyimpannya kc form yang kcdun manakala form yang kedua akan bcrfungsi scbagni 
penyimpan data. Berikut adalah contoh kod ASP dan SQL yang digunakan untuk 
menambah data: 
<°lo 
'II Pembolehubah mendapatkan data dari form pada hnlaman sebclumnya // 
name=requcst.fonn("namc") 
login=request. fonn(" login") 
password• rcqucst. form("password ") 
' II Snmbungon ke pnna,kulnn dotn dibuut II 
dbPoth • "DBQ• "& Scrvcr.Mopf>nth(" .. /iMupDb.mdb") 










Set data.conn = Server.CreateObject ("ADODB.Conncction") 
data.conn. Open dbConnectionString 
'II Memasukkan data baru ke pangkalan data II 
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dataconn.executc("insert into admin (login,password.name.registered_by) 
values("'&login&"1, 111&password&'",111&name&"',111&id("name")&'")") 
o/o> 
6.3.1.4 Mengemaskini data 
Sepcrti tcknik mcnambah data baru, mengemaskini data didalam pangkalan data 
memerlukan dua halaman web bagi melaksa.nakan tugasan tersebut. Satu halaman 
digunaknn bagi mcnghnntnr data dan halaman web kedua bertujuan mencrima dntu untuk 
dimasukknn ke pangkalnn data. 
Bagi pengemaskininn data, arahan SQL "UPDATE" perlu digunakan untuk 
menukar sesuatu data yang telah berada di dalam pangkalan data itu. Berikut adalah 
contoh kod ASP dnn SQL yang digunakan untuk mcngemoskini duto: 
«<>lo 
' II Sambungan ke ppngkalan data II 
dbPath • "DBQ• "& Scrvcr.MapPath(" . ./iMnpDb.mdb") 
dbConnectionString c: "DRJVER-={Microsofl Access Driver (• .mdb)};" & dbPath 










'II Mendapatkat data dari halaman web sebelumnya II 
narne=Uploader.Fonn("name I 11) 
map=Uploader.Fonn("map") 
map_no=Uploader.Fonn("map_no") 
'II Mengemaskini data dalam jadual II 
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dataconn.execute("update map_index set nama="&name&"', map="&map&'" where 
code="&map_no&"' ") 
%> 
6.3.1.5 Memadam data dari pangkalan data 
Seperti aplikasi-aplikasi yang lain, teknik menghapuskan data dalam pangkalan 
data mclibatkan duo fail dimon satu fail akan mcmbcrikan maklumat mcngcnai data 
yang akan dihapuskan, manakala satu fail lagi akan menjalankan operasi hapus dntn di 
dalam pangkalan data dangan menggunak.an pemyataan SQL. 
Katakan fail pertama menyampaikan maklumat "Hapus.asp?id=6n. 
<% 
Dim sql_delete, rs_delete 
Sql_delcte= "DELETE FROM admin where login • "'& 
Rcqucst.qucrystring("id")&''' 
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6.3.1.6 Pengiraan jarak sesuatu tempat 
Dalam memhangunkan sistem Peta lntcrnktif inL terdnpat fungsi pengnturcnnm 
khas yang perlu dibangunkun untuk mengira dun mcnctukan jt1mk dnri suntu t~mpak ke 







Knjnh 6.1 : Konsep pengiraan jarak 
I . koordinat /okasi pertama dihantar lcefungsi perrama (Fl). 
2. hantar koordinat pertama Ice fungsi lcedua (F2). 
3. koordinat lokasi lcedua dihantar ke jim?,si kedua (F2). 




Duri pada gambarnjuh di nlllS, pengiraan dibuut mclnlui halarnan-halam web peta 
menghantnr koordinat lokasi ke hnlnman web pcngiman jarak. Koordinnt pertarna 
dihnntar kc "F I" dnn dirckodkon. Pudu musu yung somn status pencrimaan koordinat 
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"F2" dan pengiraan jarak dilakukan dimana hasilnya akan dipnparkan pndn hnlnmnn web 
seterusnya. Pada masa yang sarna juga status pcncrimaan koorctinnt dituknr k~ .. Ft ... 
Pengiraan jarak adalah dengan menggunakan fonnuln pengirnnn gnris h~ms yang 
mana ini mewakili jarak terdekat bagi lokasi-lokasi tcrsebut. Algoritma pengimnn jarak 
adalah seperti dibawah: 
<% 
'II fungsl menetukan status oenerimaan koordinat II 
sesi•session( "nilai " ) 
'II Jjka status adalah 1. laksanakan fuogsj f 1 uotuk oooedmaao koordinat II 
if .5es i•l then 
session( "xl " )•"" 
session( "x2 " )•"" 
sosslon( "yl " l-" " 
sesslon( "y2 " )• "" 
code•requosL . querysLring( "codo" ) 
map•request.querystring("rnap" ) 
xl•roquost .quoiystring( "x " ) 
yl • roquost.quorystring( "y" ) 
sossion( "xl " ) • xl 
sossion( "yl " )•yl 
~o,sJon( "cod~ " > cod 
sot rs•dataconn.oxocuto("soloc t • from 11\1\p_ indox whore codo•'"&codo '" ' " ) 
soss ion( " lsLlocation " )•rs( "locaLion" ) 
'II Tukar status kepada 2 uotuk E2 ter!ma koordioat kedua II 
sossion ("nilai" ) • 2 
response .write " lsL locaLJon• "& rs( "locaLlon" ) 
response . write "<br><a href•infokl . asp?codo• " &cod &" >Vi ew lnfo rmatl on</A >" 
rosponso . wr i to " <br >< u h t o !•subnwpKL. t1sp? :rnb•" t.lllbp& ">Soloc t .2nd 
l ocation</ a>" 
lso 
'II Jlka statys adalah 2. lakaanakan fungal E2 uotuk oeoedmaao koocdjoat u 
if sosi•2 then 
codo•requost . quorystri n9( "codo " ) 
mop•roquo3t .quory~trin9( "mop" ) 
xl• Luquo3t . quoty:1Lti11g( "x" ) 
y2• request . quorystring( "y" ) 
auooion( "x2" )• x2 
31~oion( "y2 " 1•y2 
:s L t:J dol conn.•x c ulu ( " o I c l • l1 om mop lm.J11x wh t" cod•1 " ' t. codo t. '"" l 
'II eooglroao ltrak beanylt II 
l\ .. /\ • •:11'1 Inn ( " y? " ) - -.n.·rn l nn (" y l " ) 
u~nnnol ~n( " x " ) n ~ nn lon( " xl " ) 










C•C"0 . 5 
if C•O then 
j arak•"O km" 
else 
j arak•round(C•J)& " km" 
"'nd t f 
·11 Tukar kemball 1tatu1 kepada 1 untuk lakuna oenglraan lain II 
SPss t on( "nilai " )•l 
'II Paoaran basil oeoglraan larak II 
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res pons P. wrl tP "1s t l.ocat t on • "&ses si on (" 1 stl oct1t t on " ) & 
" <br>2nd Lo catio n - " ,rs( " loc ation" )' " <br>Discanc e • " , j arak 
'II Penentuan ialan sesuai uotyk lokasi joj II 
roadl•session( "code " )&rs( "code" l 
road2•rs ("codP" )&scsst on ("code" ) 
set road•dataconn.exocuto( "sclect • from road where code2• ' "& roadl& "'") 
if road.eof t hen 
set road•dataconn . execute( "select • from road where code2• '"&road2&"'" l 
if road . eof t hon 
else 
response. write " <br><br>Suitable Road ·" 
response.write "<br>" &road("rl " l 
response.write "<br>"&road( " r2" ) 
rospon3o .wr 1Lt " ,br>"&rood( " r 3" ) 
response . write "<br>"&road( " r4 " )& " <br>" 
end i C 
el so 
'Cos pons . wri 
rospons .wr LLo 
responso . writo 
raspon~o. w rlt 
responso.writo 
ond if 
"<br><br>Suitablo Road ·" 
" , br..- "&cood (" rl " ) 
"<br>"& road( "r2" ) 
"<hr>"&roAd (" r3" ) 
"<br>" &road( " r 4" ) &"<br>" 
se3sion( "xl " ) • "" 
sessi on( "x' " J• "" 
sossion( "yl " l • "" 
sossion ("y2 " ) • "" 
s ss Lon ( "codo" l 
else 
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6.3.1.7 Pencarian maklumat 
Selain peng1raan jarak, sistcm ini juga mcmpunyni fungsi khns untuk 
melaksanakan pencarian maklumat didalam pangknlan data. Pengaturcarnan bagi fungsi 
pencarian ini adalah menggunakan pemyataan SQL seperti yang clitunjukkan dibawah: 
<°/o 
a=req uest. form("search ") 
set search 1 =dataconn.exccute("select • from map_index where location like '%"&a&"' 
or location like "'&a&"%' or location like '%"&a&"%' or location="'&a&"'order by 
info") 
response. write search 1 ("name") 
%> 
Algoritma di atas melnksnnakan arahan pencarian lokasi seperti yang ditnip olch 
pengguna. Pencarian dibuat berdasarkan persamaan perkataan yang ditaip dengan nruna 
loaksi yang berada didalam pangkalan data. Perbandingan dilakukan dcngan 
mcmbanding persamaan pada awalan nama lokasi, akhiran nnma, perkataan yang soma 
antara beberapa perkataan dalnm nama lokasi dan persrunaan namn loaksi dengan 
perkataan yang ditaip. Hasi lnya, satu atau lebih lokasi yang hampir samn dengan 
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6.3.1.8 Muat-naik fail ke sistem 
Oidalam sistcm mt juga terdapat fungsi ynng membcnnrk11n fuil-fo.il lunran 
dimuat-naik (upload) ke sistcm. Fungsi ini bertujunn bagi memudnhknn untuk 
menyertakan fail seperti gambar bcrsama-sarna dengan maklumat sesuatu lokasi. Selain 
itu ia juga digunakan untuk mengemaskini animasi flash yang sedia ada kepada yang 
baru. Algoritma pengaturcaraan fungsi ini adalah seperti dipaparkan dibawah: 
<% 
Opti on F;xplicit 
'II Clpta H tu oblek jajtu flleUp!oader II 
Di m Up loader, Fi le, dbPa th, dbConnec t lonStrlnq, dataconn 
Sot Uploador • Now FiloUploador 
'II Mulakan proses muat-oajk fail II 
Uploador.UploadCl 
'II fungal untuk memedky ke!ayaan muat-nalk fall II 
Tf Upl oAd~r.Flln s . Coun - 0 Thnn 
Rospon:!o .Writo "Fa i l Tidak Borj aya Di Upload" 
Else 
For Each file In Uploader.Filos . Items 
alamat• Fllo . FiloNamo 
kod•Uploader.Form( "bab" ) 
IMp•Uplot1d1n . Fo rm ( " ! ullnumu " l 
'II Memasukkan fall yang telah dimuat-nalk ke folder khaa II 
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6.3.2 Pengkodan Animasi Flash 
Selain pengkodan halaman web, sistcm Peta lntemktif im Jllgn mengnndungi 
animasi-animasi berbentuk flash movie yang dibangunkan bngi mclengl npkan fungsi 
sistem. Animasi-animasi yang dibangunkan adalah scperti menu-menu utama, paparan 
peta dan paparan maklumat. Majoriti daripada animasi-animasi ini dibangunkan dengan 
menggunakan perisian Swish 2. 
Didalam menghasilkan anirnasi-animasi flash, terdapat beberapa fungsi 
pengkodan yang penting untuk dibangunkan. Antaranya adalah: 
I . Prelouder Movte 
2. Antaramuka kawalan peta 
3. Interaksi pengkodan diantara movte Flash dan ASP 
6.3.2. I Pre/oat/er Movie 
!'reloader Movie adalah anirnasi awal yang dirnainkan dahulu scbclum animasi 
sepenuhnya dimainkan. l3iasanya animasi ini disertakun bcrsumn-samu nnimasi flash 
yang bersaiz besar. lni bertujuan bagi mcrnberitahu pcngguna berkaitan status mm1w 
yang sedang dirnunt-turun. 
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Kod pengaturcaraan bagi preloader movie ini adalah sepcrti dibnwnh: 
At Frame 0 
If Frame 0 of Map KL is Loaded 
Goto Frame 0 Map KL 
At Frame 4 
Goto Frame 0 of preloader 






Algoritma pcngaturcaraan di atas dihasilkan melalui gabungan daripada kod-kod 
yang telah tcrbina dalam perisian Swish 2 ini sepcrti yang ditulis dcngan tulisan Bold. 
Daripada aJgoritma tersebut, ketika movie "Map KL" dimuat-turun ke memori , animasi 
ini akan dilarikan berulang-ulang kali sehingga "Map KL" telah dimuat-turun 
sepenuhnya. Kcsimpulannyo animasi ini akan dilarikan schingga nnimnsi yang lain habis 
dimuat-tunm. 
6.3.2.2 Antaramuka kawalan peta 
Animasi yang paling penting sekali dalam pembangunan Peta lnteraktif ini 
adalah onimasi menu ynng holch mengawal pergcmkan don pemhesaran paparan petn-
pc1u c.l ic.lulom sistcm. ln i kcrwlll c.lcngw1 udunyu w1imusi menu scpcrti ini ia nkun dnpat 
mcmudahkan pcngguna berintcmksi dengan pcta-pctu yang tcrdaput didalam sistem. 
Datum sistcm Peto lntcroktif ini, satu unimusi kuwulun pcta tclah dibangunkan 
dcngun mcrcku sntu untummuku ynng bcrtindnk scbngni rt•mote control kcpudo sistem. 
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Butang ke 
halaman lain 




& pengecilan peta 
Butang kawalan 
pergerakan peta 
Pada antaramuka kawalan seperti diatas, terdapat butang-butang kawalan untuk 
pembesaran saiz peta, pergerakan peta dan butang yang menghubungkan ke peta yang 
lain. Secara teori, teknik kawalan dapat dilakukan melalui pcngasingan menu kawalan 
ini dengan peta iaitu dengan menghasilkan dua mvvle datum satu halaman. Movie 
pertama iaitu movie peta adalah animasi dirnana peta-peta dirnasukkan manakala movw 
kedua adalah menu kawalan peta. lmplimcntasi dilakuknn oleh movie menu kawnlan 
peta terhadap suiz dan pcrgeraknn bagi movie peta melalui pemberitahuan (melnlui 
penghantaran nilai) kepada movie peta. Teknik implimentasi sebegini pcnting kcrona 
implimentasi keatas movie lebih mudah dilakukan bcrbanding implimcntasi terus keatas 
peta (gambar). Algoritma implimentasi tcrscbut odaloh seperti bcrikut: 
Movw Menu Knwalan 
l. On (Prc.n) 
Tell Target "/Peta" 
y--20; 
2. On (Press) 
Tell TarJtct "/Peto" 
t 
I 
_ xscalc+-20%,·_yscalc+-20%; 1 
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Algoritma pertama adalah contoh arahnn untuk mcnggcrokklln movit.• pcta 
sebanyak 20 piksel (pixel) mcnghnla kc ntas. Pcrgcroknn ini dilnkuknn npnhi ln pengguna 
menekan butang anak panah kc atas. Pcrgcrakun kc bawnh. kc kiri dwt ke kanan 
dilakukan dengan penggantian nilni paksi sahaja. 
Bagi algoritma kedua, ia adalah contoh bagi arahan pembesaran saiz bagi movie 
peta. Jumlah pembesaran saiz adalah sebanyak 20%. Arahan pengecilan dilakukan 
dengan mengubah tanda positif (+) kepada tanda negatif(-) diantara paksi dalam arahan 
terse but. 
6.3.2.3 lntcrgrasi pcngkodan diantara movie Flash & ASP 
Kclemahan pcngkodan mcnggunakan Flash dan Swish adalah ia tidok dopot 
menghasilkan pengkodan yang lebih dinamik dimana ia dapat bcrhubung dengan 
pangkalan data bagi menyimpan dan mendapatkan data serta maklumat. Oleh yang 
demikian, teknik yang paling sesuai adalah dengan menghubungkan Flash movie ini 
dengan pengkodan ASP. Disini, halaman web ASP dianggnp scbogoi perantnm bagi 
memperolchi data dari pangkalan data. 
Tcknik penghantaran dan pcncrimaan data diantnm Flash movie dan ASP adalah 
mclului pcnggunru:m borong ("form")1 otau rentctan pcnanynan (" querysrring")2• Kedua-
dua teknik ini dilakukan mclalui nnimusi Flash movie menghantar data sama ada melalui 
borang otnu rcntctnn pcrtnnyium kc halomnn web ASP dimana pada halamnn web 
1 
.. form nc1lon · "nltunn1fi11l.n-ip" lll¢1hod ''posl'' >· /form · 
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tersebut data-data yang dihantar akan diambil dan diimplimcntnsiknn snmn ndn w1tuk 
dimasukkan ke pangkalan data atau untuk kcgurumn pcnghnsilnn keputtL~ lain. 
Disamping itu juga halaman weh ASP holeh jugn mcnghnntnr dntn kc.- Flash mm •ie tetnpi 
hanya boleh menggunakun teknik pcnghantaran data mdnlui pcnggunnan borang sahaja 
kerana Flash movie tidak dapat mcnghasilkan kod pengarurcaraan yang boleh 
mengambil data dari rcntetan pcntanyaan. Gambarajah dibawah menerangkan serba 
ringkas pertukaran data antara ASP dan Flash movie. 
<form> 
J\sppage. 
asp?x= t ; 
y=2 
Nash Movie 







<form action= "xyz.asp" mcthod• POST> 
input numc- "Numa"> 










- \_- Rcqucst.QucryString("x") 
</form> 
<a href= .. xyz.usp?x= 1 ;y=2">Submit<la> Y• Requcst.QucryString(')''') 
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6.4 Massiah Dalam Pembangunan Sistem 
Pada kcbiasaannya, bagi scseorang pengaturcam yang bnni mempclnjnri sesuatu 
bahasa pengaturcaraan atau perisian, untuk menghasilkan sesuntu ynng terbaik adalah 
tidak diharapkan. Walaubagaimanapun, hasil yang memuaskan adalah balasan bagi 
projek tersebut. 
Dalam pembangunan sistcm Peta Interaktif ini, penghasilan sistem yang 
sempuma tidaklah dapat dilakukan kerana terdapat beberapa kekangan yang akan 
mengakibatkan tcrdapatnya beberapa fungsi sistem tidak dapat dibangunkan atau hasil 
bagi pembangunan f ungsi tersebut hanya menepati sebahagian syarat sahaja. 
Diantara kengkangan dalam pembangunan sistem adalah seperti : 
I . Pcngkodan mcnggunakan pcrisian Swish2 tidak dapat mcnjnnaknn kod 
untuk penghasilan borang. Ia penting untuk menghantar data-dntn kc 
halaman web ASP bagi memanipulasi data terscbut. Penyelesaian : 
Menggunakan perisian Flash5 untuk penghasilan borang dan 
mcngimport animasi dari perisian tcrscbut untuk digunakan pada 
animasi yang akan dijanakan menggunakan perisian Swish2. 
2. Penghasi lan fungsi yang dapat mengira jarak dan mcnentukan jalan 
tcrdckat dnri sotu lokasi kc lokasi yang lain dapat dilakukan. Akan 
tctnpi, untuk mcnghosi lkan animosi jolon-jolan yang terdckat antara 
kcdun-<luo lokm;i tcrscbut sukur dihosilknn kcrana peta yang 
dimu:mkknn kc dnlnm sistcm uduluh gumbur yung diimbns dimnna 
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"bitmap". Penyelesaian : Jalan-jalnn tcrdcknt bngi kl'<.iun-dun loknsi 
tersebut dirckodkan didalarn pangknlru1 dntn dnn dipapnrknn tems 
mclalui scnarni yang dijanakan olch kod-kod A P. 
3. Fail-fail Flash movie yang dihasilkan terlalu besar kemna ia banyak 
mengandungi garnbar-garnbar peta yang bersaiz besar. Oleh yang 
demikian, masa untuk larian sistem terlalu lama sehingga kadangkala 
sistem gagal untuk dilarikan. Penyelesaian : Setiap animasi peta 
dipccahkan kepada beberapa movie kecil dan menggunakan kod 
pengaturcaraan bagi menyarnbungkan kembali animasi-animasi 




















7 .1 Pengenalan 
BAB7 
PENGUJlAN SISTEM 
<< PENGUJIAN SISTEM 
Sepcrti mana-mana produk yang dikeluarkan oleh sesuatu organisasi, pasti akan 
diuji terlebih dahulu scbelum dikeluarkan ke pasaran ataupun digunakan oleh organisasi 
itu sendiri. 
Dalam konteks sains komputer, setiap perisian yang dihasilkan sama ada tujuan 
pemasaran atau kegunaan sendiri hendaklah diuj i bagi memastikan perisian yang 
dihasilkan menepati kcpcrluan sistem dan diterima oleh scmua pihak yang tcrli but 
didalamnya (system stakeholder). 
Bagi pcringkat pcngujian dalam kitar hayat sistcm, projek sistcm Peta lntcruk tif 
mmjalankan pengujian sistem yang mengikut pinwnian asas IEEE dimnno in 
dibahagikan kepada 4 pcringkat iaitu: 
1. Penguj ian Unit 
2. Pengujian lntcgrasi 
3. Penguj ian Sistem 
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7.2 Taksonomi Pengujian - Perisian 
Pcngujinn 
Unit lntcgrasi Si stern Penerimaan 
Kotak Putih 
Kotak Hitarn 
Rajah 7.1 : Peringkat pengujian sistem 
Rajah diatas mencrangkan bahawa terdapat dua jcnis tcknik pcngujian iaitu 
Kotak Hitam (Black Box Testing) dWl Kot•k Putih (White Box Testing). 
Pengujian Kotak 1 litam bcnnaksud pengujian yang dijalankan olch seorang atnu 
lebih pcnguji yWlg menganggap bahan yang diuji tcrscbut scpcrti scbunh kotnk hitam 
dimann bcliau/mcrekn tidak pcrlu tahu bagaimana ia dilaksanakan atau bcropcmsi, hanya 
sekadar mclakukan scsuatu tugas dan mcnghampkan scsuatu hasil yang diinginkan. 
Penguji-penguji yang dipilih tidak tcrdiri daripada individu-individu yang terlibat dalam 
pembangunan sistcm ini ataupun tidak tcrdiri daripadn pcngnturcam, pcmbnngun sistcm 
dan juruanalisis sistem yang bcbas. 
Pengujian Kotak Putih pula bcnnaksud pengujinn yang dijalankan oleh seorang 
utau lcbih pcnguji yong mcngunggop balum yung diuji tcrscbut scpcrti scbuah kotak 
putih dimnnu bcliuu/mcreko bolch mclihut otuu mcngctnhui upn yung udo didalam kotak 
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individu-individu at.au pihak yang terlibat bagi projck ini ntau golongnn rn·ofossi<.1nal 
komputer seperti juruanalisis sistem, jururunding sistcm dnn pcngnturcnrn. 
Setelah dianalisis berdasarkan kengkangan pengkodan, bcrikut ndalnh teknik-
teknik pegujian yang dijalankan bagi setiap peringkat: 
Peringkat Teknik Pengujian 
Pengujian Unit Pengujian Kotak Hit.am & 
Pengujian Kotak Putih 
Pengujian Integrasi Pengujian Kotak Putih 
Pengujian Sistem Pengujian Kotak Putih 
Pcngujian Pcncrimnan Pengujian Kotak Hit.am 
Sebclum memulakan pengujian, spesifikasi keperluan pengguna dianalisis dan 
didokumenkan. Bcrikut ndalah kctcrangan mengenai spesifikasi kcpcrluan pcngguna 
bagi projek sistcm Peta lnteraktif Kuala Lumpur dan Petaling Jaya ini yang bcrkoitnn 
dengan pcngujian unit: 
• Sistcm mcmpunyai hubungan at.au sambungan terus dua halo dengan 
pnngkalan data bagi sistem tersebut. 
• Sistcm boleh memaparkan data-data dalam pangkalan data. 
• Sistcm botch mcnnmbah data-data bnru. 
• Sistcm botch mcngcmaskini atau mcngubahsuai data-data tertentu yang 
sedia udn didalam pangkalan data. 
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• Sistem boleh menyampaikan atau menghantor dntn-dntn dnri ~ltu homng 
atau antaramuka ke borang atau antammukn bcrikutnyn. 
Pengujian Unit 
1.1 Ujian Kotak Hitam 
Jadual 7.1 : Ujian sistcm dnn penguji-penguji 
T INDAKAN PENGUJJ 
I Penguji memac;ukkan data ke dalam kotak teks dan P1.P2.P3 
menckan butang SUBMIT untuk menyimpan data ke 
dalam pangkalan data. 
2 Pcnguji mcnckan butang VIEW untuk mclihat data- P4 
data yang terdapat dalam pangkalan data. 
3 Penguji memilih data yang hendak diubahsuai Pl ,P2,P3,P4 
daripada kotnk pilihan den menckan butang EDIT. 
Kcmudian. mcmasukkan atau mengubahsuai data 
tesebut dan menyimpannya semula ke dalam 
pnngknlan dnto. 
4 Pcnguji mcmilih data yang hcndak diubahsuai P4,PS 
daripada kotak pilihan dan menekan butang 
DELETE. Sutu kotak mcscj pcringutan akan 
dipaparkan scbelum data dihapuskan. 
Pengujian Kotak llitrun dijalankan berdasarkan analisis keperluan sistem. Simbol Pl 
sehingga PS mcrupukan pcnguji-pcnguji yang terlibat bagi unit-unit testing yang 
dini laikan utnu diuji. 
Judwil 7.2 : Pcnguji-pcnguji bebus sistem 
Penguji Nnmn Profcsion Organisasi 
-Pl Mohd l lishamudin Bin Ainc Project Engineer Synchronized 
-
Communications 
-P2 KhUUliri l Bin Othman Network llrilliancc Information 
Fnginccr 
P3 AZ111an Bin Ahmad Pc~uwni tudbir PTPTN 
P4 Shnhri1111111 0 . Moh1111111wd Pclujnr Fukulti Kcjurutcman 











« PENGUJIAN SISTEM 
1.2 Ujian Kotak Putih 
Pengujian Kotak Putihbagi unit-unit sistcm ini dijolnnknn dcngnn sendiri ketikn 
kerja-kerja pengkodan dijalankan dlaam fasa pembangunan projak Peta lntcraktif. Carn 
pengujian dijalankan berdasarkan larian aturcara yang dibunt dan dinilaikan berdasarkan 
hasil output yang dihasilkan bagi sctiap unit. 
Pengujian lntegrasi dan Pcngujian Sistem 
Pengujian Kotak Putih dijalankan bagi kedua-dua peringkat pengujian perisian 
ini. Oimana pengaturcara dan diri sendiri dijadikan sebagai penguji. Berikut adalah 
scnarai penguji bagi pengujian integrasi dan pengujian sistem ini: 
JaduaJ 7.3 : Senarai penguji professional 
--Pcngujl Nama Projck 
Azrilnizam B. MustnfTa Malaysian lnteracive Map 
Noor Ally 13. Mohamed Map Interactive Guide Usin1ot Palm 
Noorman B. Azahari Pennainan Beranimasi Untuk Pocket PC 
Zulkurnain 13. Sarmun E-Pcmbelajaran (E-Lcaming System) 
Dalam projek sistcm Peta lntcraktif. pcngujian intcgmsi mcnitikbemtkan kcpnda 
keadaan sistem scbclum sesuatu proses dibuat, jcnis proses yang dibuat dan keadaan 
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BABS 
KESIMPULAN DAN KOMENTAR 
Bab ini dianalisis dan diolah berdasarkan perkara-perkara utama seperti berikut: 
1. Kebaikan Peta lnteraktif Kuala Lumpur & Petaling Jaya ini. 
2. Kelemahan Peta lnterakti f KuaJa Lumpur & Petaling Jaya ini. 
3. Cadangan untuk pembangunan sistem ini pada masa depan. 
4. Kekangan projck ini. 
5. Kesimpulan 
8.2 Kebaikan Peta lntcraktif Kuala Lumpur & Pctaling .faya 
Sistem Peta lnteraktif ini telah bcrjaya dibnngunkan dcngnn mcmcnuhi 
kepcrluan-keperlunn utama pcmbangunan sistem. Pada sistcm ini terdapat beberapa 
pendckatan baru yang bcrjayo dibangunkan berbading sistcm pcta intcmktif yang 
dibangunkan olch pelajar-pelajar lain sebelum ini. 
Dalam sistem Peta lnternktif Kunin Lumpur & Pctnling Jnya ini, tcrdapat fungsi-
fungsi bnru scpcrti pcngirann juruk nntnru dua lokusi sccum uutornutik. menu knwnlan 
pcrgcrnkun dun saiz pctu ynng mcmbolchkun pctu dipcrbcsarkan dan digerakkan 
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modul pentadbir sistem yang membolehkan para penta<lbir sistcm mct\inlnnknn nktiviti 
penyelanggaran sistem. Disamping itu juga, tcrdapat nspck-nspck kcsclrunnum sistem 
dan keselarnatan kandungan sistcm yang telah dipertingkatknn sepcrti lnwalnn terhadap 
pencerobohan bahagian pcntadbir sistem tanpa melalui halamnn pcngcsnhnn capaian dan 
juga keselamatan gambar-garnbar peta dari diduplikasi oleh pihak lain sewenang-
wenangnya. 
8.3 Kelemahan Peta Interaktif Kuala Lumpur & Petaling Jaya 
Setiap kcbaikan pasti ada kelemahannya tersendiri. Begitu juga dengan sistem 
Peta Intcraktif. Terdapat beberapa kekurangan pada sistcm tetapi tidaklah menjejaskan 
fungsi sistcm scpenuhnya. Kebanyakan kelemahan diatasi sama ada diperbaiki atau 
dikurongkon kclcmohun tcrscbut. 
Antara kclcmahan yang terdapat pada sistem ini adalah scpcrti : 
I . Tiada had dalam melakukan pcrgerakart dan pembesaran saiz pcta 
kerarta perisiart pembartgunan sistem ini tidak dnpat mengenalpasti 
saiz scbenar peta dan tiada kod pcngnturcaroan untuk bcrbuat 
demikian. Oleh itu had untuk pcrgerakan clan saiz peta tidak dapat 
dilakukan. 
2. Pcngiraan jarnk antara dua lokasi tidaklah tcpat kerana pengiraan 
dilukukun berdnsurkWl garis lurus pndu pcto dori lokasi pcrtama ke 
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3. Gambar-gambar peta yang dipcrolchi odalnh hcrjcni, .. bitmnp .. 
iaitu gambar tersebut adalnh gabungnn piksel.,piksel wnrnn kt-cit. 
Kclemahan gambar seperti ini adnlnh npnhiln ~tn diperbesarktm. 
gambar tcrsebut akan pecah dan menghnsilkan pnpnmn tidnk jelas. 
4. Fungsi memuat-naik fail sistem terlnlu lambat dan kadangkala 
tida.k bcrjaya apabila sistem dilarikan pada platform Windows 
2000 dan Windows XP (kecuali Windows 2000 Server ed.) kerana 
ciri-ciri keselamatan pada platform berkenaan menyukarkan lagi 
untuk melakukan proses muat-naik data clan menulis ke memori 
storan. 
5. Maklumat dan data-data lokasi didalam sistcm ini mcmcrlukan 
para pentadbir sistem untuk memasukkannya. Olch yang 
dcmikiun, kcsilapan dalam memasukkan data nkcm bcrlnku. 
Perknra seperti ini tidak dapat diclakkan kerana ini berlnku ntas 
kecuian manusia. Akan tetapi masalah ini dapat dikurangknn 
dcngan merekodkan aktiviti yang telah dilakukan olch seseomng 
pentadbir sistcm bagi memastiknn pengesaan kcsilapan dapat 
dikcsan oleh pentadbir lain dnn mcngctahui siapa yang tclah 
mclakukan kcsilapan tersebut. 
6. Cupoian sistcm puda PDA akun mcnghasilkan paparnn yang besar 
den pengguna perlu mcnggcrnkkan .\·crol/er untuk melihat sistem. 
lni kcruna gumbar petu terlulu bcsur buat PDA dan apabila cuba 
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8.4 Cadangan pembangunan sistem pada masa dcpan 
Diantara cadangan-cadnngan yang tclah diknji dan di fikirlnn sesuai bagi 
pembangunan sistem peta interaktif pada masa akan dntang adnlnh seperti berikut : 
1. Pengaturcaraan bagi had pembesaran dan pergerakan peta menggunakan perisian 
Macromedia Flash dan animasi peta tersebut diimport ke movie Flash. Pada 
perisian Macromedia Flash, terdapat kod-kod pengaturca.raan untuk mengesan 
saiz gambar yang dimasukkan. Kajian perlu dilakukan berkaitan teknik 
memasukkan fail dari perisian Swish 2 ke dalam perisian Macromedia Flash. 
2. Pengiraan jarak dibuat dengan menggunakan rumus matematik yang lebih 
komplcks lagi bagi mendapatkan jarak yang lebih tepat atau menyarnai jarnk 
scbcnar. 
3. Gambar-garnbar pela dilukis dengan menggunakan wama vektor bagi 
memperolehi paparan yang lebih elok walaupun dikecil atau dibesarkan saiz 
gambar peta tersebut. 
4. Jalan terdekat antara dua lokasi menggunakan animasi untuk mcnunjukka jalan 
yang sesuai dilalui. 
5. Membangunkan antammuka khas yang sesuai untuk papurnn sistem pada PDA 
6. Mcmbangunkan sistcm ini dengan mcnumpukan corak hiasan scrta gambar dan 
dengnn menggunaknn wamu-wama yang lebih ccrio bugi mclihatknn sistem 
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8.5 Kekangan dalam membangunkan projek 
I. Masa: 
Fasa pcmbangunan terpaksa dipcndekknn akibat pen1bahnn pada tarikh 
penghantaran projek yang dipercepntkan. 
2. Kccekapan dan pengalaman 
Kedua-dua aspek ini memainkan peranan penting dalam mengkodkan 
sesuatu aturcara, dimana aturcara pengkodan Flash yang digunakan 
merupakan baru bagi saya. 
3. Pengurusan dan penjndualan kerja 
Pcngurusan kerja yang kerap bertindih dengan waktu untuk 
mengulangkaji pelajaran. 
4. Sumbcr rujukan 
Disebabkan kurang rujukan terhadap mcreka animasi Flash dan bnntunn 
pengaturcara yang pakar, masa yang lama diambil untuk membangunkan 
sistem. 
5. Persekitaran pembangunnn projek 
lni adalah kekangan paling utama tcrutamanyn kemudahan untuk 
menggunnkan makmal bagi mcmperolchi bahan-bahan rujukan. 
Disumping itu jugu. kckurangun platform pangujian mcngakibatkan larian 
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8.6 Kesimpulan 
Sistem Peta lnteraktif Kuala Lumpur dan Pctaling Jaya ini dibnngunknn bagi 
memudahkan pengguna mendapatkan maklumat dcngan pantas berkaitnn sesuatu lokasi 
melalui penghasilan paparan perwakilan grafik peta yang mengandungi jatan-jalan dan 
tempat-tempat tertentu. 
Sistcm yang dibangunkan berasaskan web ini dapat dicapai menggunakan 
komputer dan sever scrta ia juga boleh dicapai menggunkan peranti maktumat lain 
seperti PDA (Personal Digital Assistant). Ini membuatkan sistem Peta lnteraktif ini lebih 
canggih lagi disamping pembangunan sistem yang menggunakan teknologi 
pengaturcaraan yang lebih dinamik iaitu pcngaturcraan ASP dan dikombinasikan dcngan 
penghasilan animasi dan pengodan Flash yang akan menghasilkan satu sistem yang lebih 
mantap dan mcnarik. 
Hasil daripada pengataman pembangunan sistcm ini kini pengctahuan dnn 
kemahiran dalam menggunakan perisian multimedia dan pengaturcaraan server dapnt 
dipertingkatkan disamping pendedahan kepada teknologi baru seperti PDA. Oleh yang 
demikian cadangan saya pada masa-masa akan datang, pcmbangunan sistcm untuk 
latihan ilmiah bukan hanya tertumpu pada sistem bcrasaskan ASP dan dilarikan pada 
komputer sahaja scbaliknya menghasi lkan satu sistem untuk kcgunaan pada peranti-
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Interactive Map I Kuala Lumpur I Petaling Jaya iMap 
Peta Interaktif Kuala Lumpur & Peta ling .laya 
1.0 Pcndahuluan 
Peta lntcraktif Kuala Lumpur dan Petaling Jaya atau iMap adalah satu sistem peta 
interaktif berasaskan web yang memaparkan peta Kuala Lumpur dan Petaling Jaya. 
Melalui sistem ini , pengguna boleh mendapatkan maklumat berkaitan lokasi tempat-
tempat tertentu, lalulintas jalan raya, jarak sesuatu tempat dan maklumat-maklumat am 
bagi sesuatu lokasi pilihan didalam Kuala Lumpur dan Petaling Jaya. 
Sistcm ini terbahagi kepada dua bahagian iaitu : 
1. Sahagian pengguna yang memaparkan peta-pcta dan maklumat. 
2. Sahagian pcntadbir slstem yang khusus untuk capaian pcntadbir sistcm 
snhaja dimnna para pentadbir boleh menjalankan aktiviti penyclanggomn 
sistcm. 
Didalarn manual pcngguna ini akan diterangkan dcngun tcrpcrinci bcrkuitan pcnggunaan 
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2.0 Capaian Sistem 
Sistem Peta lnteraktif Kuala Lumpur dun Petaling Jnyn ini hokh dicnpai , ~nm on-line 
melaJui alamat web berikut : 
http://www 16.brink.citcr.com/harczad/imap/index.asp 
Selain daripada capaian internet, sistem ini juga boleh dilarikan pada komputer biasa 
atau pelayan (server) melaJui instaJlasi (installation) sistem ke cakera keras komputer. 
Keperluan pcrkakasan utamn untuk larian didalam komputcr tanpa capaian internet 
adalah seperti dibawah : 
Komputer Peribadi 
../ Runng stornn yung mcncukupi untuk mcmasukkan sistcm . 
../ Mempunyai aplikasi Personal Web Server (PWS) atau Internet Information 
Service (llS) bagi melarikan Active Server Page (ASP) 
../ Browser internet menggunakan Microsoft Internet Explorer 5.0 dan tcrkini. 
../ Mcmpunyai aplikasi Flash Player 
../ CD sistem Interactive Map of Kuala l11mpur & PetalinR Jayo. 
Pelayan <Server) 
./ Mcmpunyni uplikusi Internet Information Service (llS) bagi komputer yang 
beropcmsi mcnggunaknn Windows 2000 . 
../ Runng stornn yung mcncukupi . 
./ CD sistcm lntcmctlvc.• Map<~( K11a/a J,11mp11r & l,cwlin>( .Jaya . 
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3.0 Modul Pengguna 
3.1 Antaramuka Pcrmulaan Sistcm 
Skrin disebelah memaparkan • .!.I 
- -
antaramuka permulaan sistem. Pada 
antaramuka ini terdapat satu animasi 
flash dan butang Start. Sebelum 
mencapai menu utama, pcngguna 
perlulah memastikan animasijlash ,_..,. ...... -................... __ 
-- .. ··- ·-
·-·-· _._ 
tersebut dapat dipaparkan kerana ini Cl- • • 1 ... ..... .... Rajah 1 : Antaramuka permulaan sistem 
mencntukan bahawa komputer pcngguna tersebut mempunyaijlash player dimana ia 
adalah aplikasi penting untuk melnrikan sistem ini. 





Sctcluh unimasi pudu anturnmukn pcnnuluon dipnpurkan, klik puda butnng tart untuk 
mcncupui kc menu utumu sistem. Sutu tet ingkup huru ukun muncul don mcmaparkan 
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menghubungkan ke antaramuka yang lain. ffyperlmk pcrtama bcrfungsi bngi mcmninknn 
animasi pengenalan kepada sistcm Peta lnteraktif Kuala Lumpur dnn Petnting .lnyn ini. 
Manakala hyper/ink kedua berfungsi bagi melihnt paparnn peta-peta bngi Kunin Lumpur 
atau Petaling Jaya (rujuk 3.2). Hyper/ink dibawah scknli adalnh untuk mencapai modul 
pentadbir sistem (rujuk 4.0) dimana hanya para pentadbir sistem sahaja boleh mencapai 
modul ini. 
3.2 Antaramuka Peta 
Apabila pengguna menekan pada hyperlmk /11teractlve Map, dua hyperlmk peta akan 
keluar pada sebelah kiri menu. llyperlink berkenaan adalah hyperlmk peta Kuala 
Lumpur dan hyper/ink peta Petaling Jaya. Sila rujuk pada rajah 3. 
o-------




Rajah 3 : Pillhen paparan peta 
Pengguna boleh memilih pcta untuk 
dilihat dengan menekan salah sntu 
hyper/ink berkenaan. Scbngai 
contoh hyperlmk bagi pcta Kuala 
Lumpur ditekan. Selepas hyperlmk 
berikut ditckan, paparan nntaramuka 
bagi pcta Kuuln lumpur akun dipaparkan sepcrti rnjah 4 discbclah. Paparan pcta sccam 
am akan dipaparkan dimana pcnggunu botch mcmilih bnhnginn-bahagian pcta tersebut 



























Daripada rajah diatas, terdapat nombor-nombor pada paparan peta. Nombor-nombor 
bcrkcnaan mewakili peta bnhagian yang lebih terperinci dalam peta Kuala Lumpur ini. 
Pengguna boleh memilih bahngian yang hendak dilihat dengan lebih terperinci lngi 













Outang kc sub 
pcta yang lain 
Padu nntnramuka pcla ini j ugu lerdnpat beberapn fungsi penting seperti fungsi pencarian 
lokasi (butang carch), butnng Reference untuk mcngctuhui simbol-simbil yang 
digunnkan dnlnm petu dun fungsi yung puling utomu sckuli udalnh menu knwalan 
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pergerakan peta yang diwakili oleh anak panah dan butung bngi sni7, pctn ynng di" lkili 
dengan tanda "+" dan "-". Selain itu, terdapat jugu butnng nnnk pnnnh pndn menu 
kawaJan yang bcrf ungsi bagi mcnghubungknn sub pcta kc sub petn ynng lnin. Akan 
tetapi pada antaramuka paparan peta utama ini, butang-butang terscbut tidak diak-tifkan 
kerana paparan peta bukan pada paparan bahagian. 
Pada bahagian pcta yang dipaparkan, terdapat butang berwama biru yang 
menjadi tanda bagi sesuatu lokasi. Pengguna boleh menekan butang berkenaan bagi 
memperolehi maklumat bagi lokasi berkenaan dan juga mengetahui jarak diantara lokasi 
tersebut dangan lokasi yang lain. Untuk mengetahui jarak, pengguna perlu menekan 
pada butang biru terscbut untuk sistem merekodkan lokasi itu kemudian memilih lokasi 
lain yang ingin diketahui jaraknya daripada lokasi berkenaan dan mcnekan butang biru 
pada lokasi tcrsebut. Sistem akan merekodkan lokasi-lokasi pilihan dan mcngira jarak 
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4.0 Modul Pentadbir Sistem 
Modul ini hanya boleh dicapai oleh para pcntndbir sistem snhtlin kernnn untuk 
mencapai modul ini, pengguna pcrlulah didaflnrknn scbngai pentndbir sistem dan 
diberikan katalaluan untuk memusuki sistem. 
Bagi mcncapai modul ini, pentadbir sistem perlulah menekan hyper/ink 
Admlnlstrat/011 pada menu utama sistem (rujuk rajah 2). Selepas menekan hyper/ink 
berkenaan, satu antaramuka kcsclamatan akan dipaparkan dimana pada antaramuka 
tersebut terdapat medan login dan katalaluan pengguna (rujuk rajah 6). Pengguna 
perlulah memasukkan login dan katalaluan seperti yang telah didaftarkan bagi mencapai 
sepenuhnya ke sistem. 
Outang kcmbali 
kc menu u1ama 
Apabiln pengguna tclnh mclepasi pengesahan pcntadbir sistem, antaramuka bagi menu 
pcntadbir sistcm akan dipaparkan. Noma pcngguna akan dipnpurknn diatas skrin menu 
mcnandakan pcngguna tclah sah mcnggunuknn si ·tern dun sctiap uktiviti yang dilakukan 






















rajah 7 diatas memaparkan menu utama bagi modul pentadbir sistem. Terdapat enam 
hyper/ink yang mempunyai fungsi-fungsi tcrtentu dimana apabila ditekan akan 
mengeluarkan paparan fungsi pada medan paparan maklumat. Jadual I menunjukkan 










Interactive Map I Kuala Lumpur I Petaling Jaya iAfap 
Jadual I Keterangan bagi hyper/ink pudu menu pcntndbir s1stcm 
! !yperlink Fungsi K~t 1..'nmgan 
Change Password 
Administrator's List 











scbagai pentadbir sistem 
Mcrckodkan lokasi baru ke 
pangkalan data 
Mcngubah data lokasi yMg 
scdin udn pnda pangkalun 
data. 
Mcngcmaskini animasi peln 
Pcnggunn ~~rlu 
mcmnsukkM kntnlnlunn 
scmasn untuk pengcsnhnn 
dnn kntnlnh1M bam untuk 
pengubahnn. 
Semun pentndbir sistem 
dipaparkan beserta 
pendaftar bagi pemadbir 
tersebut. Pengguna juga 
boleh mendaftarkan 
pengguna lain sebagai 
pentadbir sistem yang baru 
Fungsi ini hanya akan 
memadam rekod pengguna 
scmasa sahaja dan bukan 
rekod pentadbir lain 
Memasukkan maklumat 
lokasi baru seperti 
kctcrangan lokasi dan 
ambarj ika ad!:_ 
Selain itu, fungsi ini bolch 
mcmnsukkttn dutu jnlnn-
jalan tcrdckat antnru duo 
lokasi. 
Pcnggunu boleh mcmunt-
turun fo il animasi pctu usal 
dan memuat-naik animasi 
pelu buru kc pangkulw1 dutu 
Bagi fungsi mcngubahsuai pcta (Edit Map), pcngguna (pcntadbir sistcm) boleh 
mendapat fail asal pcmbangunan pcta bugi tujuun pcngubuhsuiun. Fail ini adnlah 
berformat "• .swi" iaitu fail bagi perisian Swish 2. Gunaknn pcrisian Swish 2 bagi 
mengubah fail berkenann. Selcpas pcngubahsuinn dibuat, penggunn pcrlulah menuknr 
foi l yang baru tcrscbut kc fonnut nnimusi j l{l.\·lr (''• .swr ') scbclum di munt-naik kc 









Interactive Map I Kuala Lumpur I Petaling Jaye rA!ap 
yang diberikan oleh sistem mengikut fail yang dipi lih untuk diubahsuni. Rnjnh 8 
menunjukkan antaramuka pengubahsuian peta. 
Pilih peta 
untuk di edit 
Pilih sub pcta 
untuk di edit 
tl ..._.. ...... ~ • ..-.-
Ra j ah 8 : Antaramuka pengubahsuian peta 
Peringatan penting! Pastikan pengguna menekan butang 
Logout untuk kcluar dari sistem. 
-- Tumut --
Pilih tugas 
bagi piJihan 
peta yang 
telah dibuat 
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